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Je dois avouer que j'étais surtout 
accroché par les jeux. 

Et mon père, quant à lui, s'était pris 
d'une telle passion pour la simulation 
de vol «Airbus», que je le soupçonne 


«En 84, j'étais en. cinquième. Oui, 
c'est ça, en cinquième. Ma meilleure année 
au club de foot, mais pas vraiment ma 
meilleure année scolaire. Pour mon M05, 
c'est un peu pareil 





de m'avoir, aussi, acheté le MO5 pour se 
faire plaisir. Au-delà des jeux, tout me 
paraissait si simple, que, pour la première 
fois, je me suis intéresse aux maths. 
Appliquées aux techniques aérospa- 







tiales, elles sont devenues passionnantes. premier essai. Mais qu'importe, 

Avec deux ou trois amis, on amêmeeule le pli était pris. 

projet fou de réaliser une navette. C'est sûrement ce jour-là ER 
Et bien sûr, comme sa grande sœur que tout a commencé... ». Se SS 

d'Outre-Atlantique elle n'a pas décollé au M05 LE MICRO DE VOTRE AVENIR. 
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une initiation au basic 
en 4 cassettes et 1 livret, 
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ALICE, SPECTRUM, CANON X07 
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Platini: 


coup d’envoi 


pour Thomson 


L'as du coup de tête a aussi un bon coup de crayon optique 


Il a 29 ans, déborde de 


vitalité. Ces passions 
sont le foot, la télévision, 
l'animation, l'informati- 
que, la famille, la patrie 
pas trop depuis qu'elle 
lui a fait des pieds de nez 
plein d'injustices. Allons 
droit au but, Michel Plati- 
ni est «La star». Une 
star qui prend des airs 
de multinationale quand 
elle se lance dans les 
affaires. Michel cumule 
les titres de capitaine de 
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l'équipe de France de 
football,  «top-model » 
de la Juventus de Turin 
et depuis peu, ambassa- 
deur en Europe du pre- 
mier groupe français 
de haute-technologie 

Thomson. Il va faire dé- 
couvrir au grand public 
l'utilité des technologies 
modernes liées à la mi- 
cro-informatique, à la 
chaîne de l'image et à 
toutes les formes de 
vidéo-communications 


d'aujourd'hui et de de- 
main. Michel Platini aura 
avant tout un rôle éduca- 
tif auprès des jeunes en 
France et à l'étranger. 
Cette démarche commu- 
ne du premier champion 
français et du premier 
constructeur français 
d'électronique grand pu- 
blic ne prendra donc pas 
des formes publicitaires 
classiques. Et pour com- 
mencer, Michel a organi- 
sé une semaine de stage 





à «Grand Stade ». 
« Grand Stade », c'est ce 
complexe sportif de 
Saint-Cyprien dans la ré- 
gion de Perpignan, qu'il a 
mis en route avec son 
ami Yannick Noah. Les 
stagiaires de  Saint- 
Cyprien vont bénéficier 
dorénavant de l'accord 
conclu entre Thomson et 
Platini. Pendant les va- 
cances de la Toussaint, 
80 jeunes ont pu ainsi 
s'initier au football et à la 


micro — entre autres 
activités —. L'opération 
se renouvellera, permet- 
tant ainsi à de nombreux 
jeunes de concilier des 
passions qui vont sou- 
vent ensemble : informa- 
tique et sport. Car outre 
le foot et la micro, Grand 
Stade accueille les spor- 
tifs confirmés en mal de 
perfectionnement et or- 
ganise des sessions de 
tennis, planche à voile... 
Un investissement de 
l'ordre de 3 milliards de 
centimes. L'engagement 
dans l'informatique de 
« Grand Stade » permet 
également d'autres ou- 
vertures comme ce pro- 
jet de camp d'initiation 
technique à l'intention 
des jeunes chômeurs où 
les dossiers des stagiai- 
res, seront, bien entendu 
traités par ordinateur... 

Michel Platini va partici- 
per à la conception d'un 
logiciel pour Thomson 
intitulé « Comment ap- 
prendre l'italien quand 
on est français », et un 
autre relatif à la meilleure 
façon de jouer au foot- 
ball. Le premier le con- 
cerne de très près puis- 
qu'il a adopté l'Italie et 
plus précisément Turin 
depuis plus d'un an. 
Quant à la meilleure 
façon de jouer au foot, 
on peut certainement 
suivre ses conseils les 
yeux presque fermés, en 
tout cas rivés sur l'écran 
du micro. ll n'est pas 
rare de rencontrer des 
sportifs passionnés de 
micro-informatique : 
même rage de gagner, 
contre et avec la machi- 
ne, importance de la 
coordination dans les 
mouvements et dans la 
pensée. Pourtant, et 
même si Michel va dé- 
sormais consacrer plus 
de temps à l'informati- 
que, il précise : «je 
prends soin de mes 
affaires, je ne suis pas un 
patron potiche. Mais je 
suis avant tout footbal- 
leur professionnel et 


l'essentiel de mon 
temps, je le consacre à 
mon métier». Mais 
même son métier se lie 
tout doucement à l'in- 
formatique : les direc- 
teurs sportifs utilisent de 
plus en plus les moyens 
informatiques pour étu- 
dier les attitudes des 
joueurs pendant les mat- 
ches. Même dans son 
émission hebdomadaire 
sur Antenne 2, « Numéro 
10 », on utilise le TO7 et 
le crayon optique pour 
faire apparaître certaines 
informations. 

Et puis Michel est un 
papa vigilant. Son fils, 
Laurent, cinq ans, serait 
d’ailleurs plus porté sur 
les ordinateurs que sur 
le football. « Marine, 3 
ans et Laurent, 5 ans, ont 
un micro-ordinateur. Je 
leur apprends les jeux 
électroniques. Ils sont 
tous deux en maternelle 
et ce qu'ils préfèrent, 
c'est dessiner avec l'or- 
dinateur. Je ne suis pas 
un artiste, alors j'essaie 
de les éveiller à travers 
les ordinateurs. » 

Alors Platini attaque sur 
tous les fronts y compris 
sur celui des technolo- 
gies nouvelles. Il ne 
serait pas étonnant que 
là encore, il marque 
beaucoup de buts. la 
meilleure façon de ga- 
gner. 8 F. Gayet. 


Stage 





« but et print » 





Piatini, à St-Cyprien anime une journée avec des enfants. 


Il manie bien le crayon 
optique, Michel Platini... 
presque aussi bien que 


le ballon rond. Dans 
« Numéro 10», l'émis- 
sion qu'il anime sur 


Antenne 2, Michel utilise 
d'ailleurs énormément le 
TO7 et le crayon optique 
afin de visualiser les 
résultats des matches, 
les fiches signalétiques 
des différents joueurs, 
etc. Michel était présent 
à Saint-Cyprien, dans le 
cadre de Grand Stade 
afin d'animer une journée 
avec des stagiaires de 
Thomson âgés de 8 à 
14 ans. Il a partagé son 


temps entre le football et 
la micro, entouré d'une 
nuée de supporters qui 
ont passé leur temps à 
incruster le nom de leur 
héros favori sur les 
écrans avant de le hurler 
sur le terrain. Succès 
garanti, même auprès 
des jeunes filles qui 
semblent pourtant préfé- 
rer la micro au football et 
Michel Platini à la micro. 
Des stages de football et 
micro ou de tennis et 
micro seront très bientôt 
mis en place pour les 
jeunes à Saint-Cyprien 
et nous vous en informe- 
rons. 











Cadeau de Noël 

Chaque mois, Thomson 
propose à tous les pos- 
sesseurs de MO5, TO7 
où TO7 70 une offre spé- 
ciale sur la gamme de 
ses produits. Avec l'a- 
chat d'une unité de dis- 
quette, il vous est offert 
pour 500 F de logiciels 
de votre choix. De plus 
un « coffret cadeau logi- 
ciels » est proposé à un 
prix exceptionnel, le 
choix étant laissé aux 
revendeurs des titres in- 
clus dans le cofiret. 


VIDCOM MIDJID 84 


Le VIDCOM-MIID 84 qui s’est tenu courant octobre à Cannes est une 
manifestation mixte vidéo, micro-informatique. Pour la section 
micro-informatique, Thomson avait bien fait les choses, Jean Gerothwolh, le 
PDG de la SIMIV (Thomson Micro-informatique) avait invité Michel Platini le 
nouvel ambassadeur Thomson en Europe des technologies nouvelles liées à la 
micro-informatique. Sur le stand on pouvait découvrir toutes les configurations 
spécifiques alliant micro-informatique et télévision : incrustation MO 5 pour 
mixer images vidéo externes et images issues du MO 5, caméra, numérisation 
d'images sur TO 7-70 et caméra, création graphique, jeux de simulation, 
logivision-bureautique, hôtesse électronique etc... 


— Avec Un TO7, un 
écran, un vidéodisque, 
ODA Laser image (1) 
— Michel Platini et Jean Gerothwolh à la terrasse du Majestic pour le communiqué  738.31.85 propose de la 
commun précisant que : « Thomson et Michel Platini décident de faire équipe pour  vidéointeractive pour les 
projeter en avant une industrie européenne de pointe à usage familial... » institutionnels. 












— Thomson avait aménagé une salle de classe avec  — Michel Platini, professeur de micro-informatique 
des MO5 et des TO7-70 et invité les scolaires pour Pierre Desgraupes sur le stand micro de la 
cannois à une classe pratique. Thomson Simiv. 
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JOUEZ ET APPRENEZ LA 
MUSIQUE! : 
AVEC LOGIMUS == 
Les spécialistes du Logiciel Musical 
Fini le solfège ennuyeux! 
Offrez à vos enfants un vrai partenaire 
d'éducation musicale ! 


AMUSANT : 
Les enfants (à partir de 6 ans) et les parents apprennent la musique 
en jouant seuls ou à plusieurs. 


FACILE: 


Jouez même sans connaissances musicales. 


PROGRESSIF : 


Pour tous niveaux. la difficulté augmente avec vos progrès. 
SÉRIEUX: 
Programmes mis au point dans les conservatoires et 
écoles de musique par une équipe de musiciens et de pédagogues. 


LOGIMUS présente: 
3 nouveaux logiciels de jeux musicaux éducatifs 


lt 





RYTHMAMUS 


La foire aux rythmes! 
Vous êtes devant un 


MELODIMUS 


Avec Mélodimus, entrez 
dans le monde fascinant 


des mélodies, découvrez-les, 


reconnaissez-les et 
créez-les vous-mêmes! 
Avec Mélodimus, affinez 
votre oreille musicale et 
développez votre 
mémoire auditive tout 
en vous amusant | 


Vous êtes dans l'espace! 
Vous contrôlez un astronef qui doit 
défendre contre les envahisseurs 
2 bases spatiales. 

Vous les entendrez arriver de loir, 
comparez le son de leur radar 
au votre et placez-vous vite 
dans la portée pour les détruire 
avant qu'ils ne démoblissent 
vos bases! 

Mais que sont ces bases 
et qui sont ces envahisseurs ?? 


LOGIMUS 


logiciels musicaux 


stand de foire 
vous gagnerez des ours 
en peluche en reconnaissant 
les rythmes qu'ils vous joueront 
Et vous pourrez aussi créer vos 
propres rythmes, les faire afficher 
et jouer par les ours! 


50, rue Joseph-de-Maistre 75018 Paris 


En vente chez tous les revendeurs Thomson 


Cassettes de jeux pour T07, T07-70 et MO5 





Les beaux jours de microludic 


L'émission microludic 
fait son retour sur les 
écrans de TF 1, le mer- 
credi à 17 h. Un retour 
en force à l'heure où les 
enfants ont les yeux vis- 
sés sur leurs écrans. 
Un retour en couleur, 
puisque les deux famil- 
les qui s'affrontent par 
micro-ordinateurs inter- 
posés sont désormais 
colorées en orange et 
citron. 

La famille citron et la fa- 
mille orange, compo- 
sées chacune de 7 per- 
sonnes, le père, la mère, 
le fils, la fille, le cousin, 
l'oncle, la grand-mère, 
etc. apparaissent en 


cartes colorées créées 
par un 


synthétiseur 


d'image, qui n'est autre 
qu'un ordinateur. Bien 
sûr, ça fait un peu jeu 
des 7 familles, mais 
c'est plutôt sympathi- 
que. 

Du côté micro-ordina- 
teurs, l'émission s’est 
un peu modifiée. Les fa- 
milles s'affrontent sur 
un MO 5, et la société 
MMI, qui produit la série 
a conçu un programme 
original intéressant. Les 
deux joueurs doivent 
découvrir un personna- 
ge de bande dessinée 
en dix coups. À chaque 
coup, ils choisissent un 
indice portant sur l'Es- 
prit du personnage, son 
Physique ou une Bulle 
(c'est-à-dire un extrait 

















d'un album). L'ordina- 
teur affiche au fur et à 
mesure sur la partie 
gauche de l'écran plu- 
sieurs pièces du puzzle 
qui reconstituent peu à 
peu le personnage. 

Par exemple, pour Bill, 
on verra apparaître : 

— Esprit : «Je déteste 
les bains ». 

—Bulle:« Kaï IKaï !Kaï ! » 

— Astro-Physique : « J'ai 
une mignonne petite 
queue ». 

Tandis que le personna- 
ge de Bill se composera 
peu à peu sur l'écran. Au 
menu, la Schtroumpfet- 
te, Jolly Jumper, et bien 
d'autres... 

D'autres programmes 
plus classiques sont uti- 
lisés pour les autres 
parties de l'émission, no- 
tamment PV 2000, les 
7 magiciens, et bientôt le 
fameux airbus.… Après 
les 7 parties principales, 
auront lieu les grandes 
finales. À chaque émis- 
sion, des lots intéres- 
sants : un MO 5, un 


MICROLUOIC |! 


ordinateur de jeu, des 
cartouches... 

Le personnage du su- 
per-défi a beaucoup 
évolué : l'ancien cham- 
pion de jeux vidéo, qui 
mettait tous ses adver- 
saires au tapis, a lâché la 
compétition. Il a désor- 
mais le rôle plus sympa- 
thique de conseiller et 
de professeur : il aide les 
candidats, et leur expli- 
que la micro-informati- 
que. D'ailleurs, il prépare 
un bouquin très spécial 
sur la question et le 
présentateur Jean-Clau- 
de Laval en attend la 
sortie pour comprendre 
enfin la micro. 

De nombreux  anima- 
teurs de micro-informati- 
que, surtout chez les 
plus jeunes, s'intéres- 
sent à l'émission. Le jeu 
est en effet le meilleur 
moyen d'apprendre 
quand on aborde la mi- 
cro-informatique. 

Avec une audience de 
plus de 2 millions de 
téléspectateurs, Micro- 
ludic apparaît comme 
l'une des premières 
émissions de micro- 
informatique à la télévi- 
sion. 





LIVRES 
INFORMATIQUES 
e71»/[e7/| PV PV) 


Rs 2 
DU TON TO7.70 MARNE EC AINIQUE MA AU 00 
ET DU MO5 DU TO7/TO7.70 DU O7 / TO7-70. 





cedic/nathan : os cermain 75005 Paris 


EONROBSONG ENQUETE 


Association Française 
pour la Lecture 





+ 








ES OLYMPIADES DE LA 








MICRO INFORMATIQUE 


Le 3 décembre 1984, 
Dominique Baudis, Maire 
de Toulouse, a donné le 
coup d'envoi des pre- 
mières Olympiades de la 
Micro-Informatique. 

Les Olympiades ont pour 
principe essentiel de 
permettre au plus large 
public de participer, 
dans l'esprit olympique, 
à des compétitions ayant 
pour thème la micro- 
informatique. Les organi- 
Sateurs ont conçu les 
épreuves avec le sérieux 
et la noblesse nécessai- 
res pour motiver les 
concurrents et insuffler 
l'esprit de compétition 
dans une discipline re- 
présentant un pari Capi- 
tal pour l'avenir. 


Ces Olympiades desti- 
nées à mobiliser la Fran- 
ce entière dès 1985 
avaient besoin pour s’af- 
finer d'une ville telle que 
Toulouse. Ville universi- 
taire depuis fort long- 
temps qui possède une 
tradition scientifique, un 
tissu d'entreprises à 
haute technologie et un 
dynamisme incarnés par 
l'ensemble de la munici- 
palité. 

Les Olympiades de la 
Micro-Informatique con- 
çues par les magazines 
Micro 7 et Théophile, 
sont réalisées avec le 
concours de la BNP et 


12 


Thomson Micro-Informa- 
tique grand public. 
C'est une manifestation 
ouverte à tous les con- 
currents domiciliés dans 
le «Grand Toulouse » 
qui seront répartis dans 
quatre classes d'âge. 
Dès l'inscription, chaque 
participant se verra re- 
mettre un diplôme com- 
mémoratif attestant de 
son inscription aux pre- 
mières Olympiades de la 
Micro-Informatique. 

Les trois meilleurs con- 
currents par épreuve et 
par classe d’âge seront 
respectivement récom- 
pensés par une médaille 
d'or, d'argent et de bron- 
ze au cours de la céré- 
monie solennelle de clô- 
ture en présence de 
personnalités marquan- 
tes au niveau régional et 
national dont le prési- 
dent du comité de parrai- 
nage, Michel Platini. 

Les épreuves retenues 
font appel à la créativité 
et à la technique de 
programmation. 
Conception de program- 
me, dessin électronique 
et pilotage d'un simula- 
teur de vol Airbus sont 
au menu ainsi que deux 
épreuves de technique 
sur Basic : recherche du 
plus grand nombre d’er- 
reurs et réduction de 
l'encombrement d'un 
programme Basic. 


La France compte beau- 
coup plus d'analphabè- 
tes qu'il n’y paraît. Dans 
le cadre d'équipement 
en TO7 des écoles élé- 
mentaires, le Ministère 
de l'Education Nationale 
a demandé conjointe- 
ment à l'Association 
Française pour la lectu- 
re et à l'Institut National 
de Recherche Pédago- 
gique, de mettre au 
point un didacticiel d’ai- 
de à l'apprentissage de 
la lecture pour les débu- 
tants, utilisable sur ce 
micro-ordinateur. Ce di- 
dactitiel, appelé ELMO O 
existe pour l'instant en 
version cassette. L'AFL 
propose une version sur 
disquettes à laquelle 
s'ajoute un traitement 
de texte. ELMO O0 est 
composé de program- 


mes générant des exer- 
cices et des jeux à par- 
tir d’une bibliothèque 
évolutive (de mots, de 
phrases, de textes) que 
l'enseignant ou la for- 
mateur doit « entrer » en 
fonction de ce qu'il esti- 
me être le besoin et le 
niveau de ses élèves. 
L'utilisation de ce logi- 
ciel ne requiert aucune 
compétence en informa- 
tique et la diversité des 
exercices offrent des 
possibilités d'emploi 
aussi bien dans les éco- 
les maternelles et élé- 
mentaires que dans les 
actions  d’alphabétisa- 
tion d'adultes ou de re- 
mise à niveau en lecture 
des 16/18 ans etc. 

Association Française 
pour la Lecture 9, rue 
d'Ulm, 75005 Paris. 





Le coupleur CLD 07 





Le coupleur CLD 07 du Comptoir du Languedoc 
(61) 52.06.21 permet de faire dialoguer les micros 
Thomson par le port magnetocassette sans modifica- 
tions. Voir article page 51. 


Acitel 


L'Acitel, section informa- 
tique de l'amicale laïque 
de Villeneuve sur Lot, 


fête son anniversaire 
en organisant une 
manifestation : « L'infor- 


matique au quotidien », 
les 1 et 2 Décembre 
prochains. Une expo- 
sition, un mini salon 
professionnel, un forum 
débat, permettront de 
mettre en évidence l'ac- 
tualité et l'avenir des 
nouvelles technologies 
de communication en 
Lot et Garonne. 

Acitel : Amicale laïque, 
12 rue Victor Duruy, 
47300 Villeneuve sur Lot. 


Logivision 

Logivision a réalisé un 
poste interactif de 
« grande diffusion » as- 
sociant le micro-ordina- 
teur TO7-70 à un lecteur 
de vidéodisque grand 
public. Ce poste interac- 


tif est destiné à des 
applications telles que : 
l'aide à la formation, 
l’aide à la vente, l’aide à 
là maintenance, l'infor- 
mation, les jeux interac- 
tifs, l'archivage. 

Logivision : 46, rue du Dr 
Charcot, 92000 Nanterre. 


Micro activité 


L'association « Conflans 
Rencontre » met la mi- 
cro-informatique au pro- 
gramme de ses stages 
de réinsertion sociale. 
Un nouveau mode de 
langage et de communi- 
cation qui capte l'intérêt 
des jeunes de 16-18 ans 
et les aide à rattraper 
leur retard scolaire. Ces 
stages s'effectuent sur 
TO7-70, car il offre un 
grand nombre d'applica- 
tions et permet l'utilisa- 
tion d'une grande diver- 
sité de logiciels éduca- 
tifs, ludiques. L'usage de 
la micro-informatique 
pour les adolescents « à 


problèmes » peut être 
d’un grand secours. Elle 
peut susciter d'une part 
des vocations et d'autre 
part leur permet d'ac- 
quérir des nouvelles 
connaissances par un 
biais différent que celui 
de l'école aux méthodes 
rébarbatives… 

« Conflans Rencontre », 
Place du 8 Mai, 78700 
Conflans Sainte Hono- 
rine. 


Créatic 


La société Créatic vient 
de réaliser une carte 
Horloge Calendrier temps 
réel. Pilotée par quartz, 
la carte CM 5400 permet 
d'afficher sur TO7, l'an- 
née, le mois, le quantiè- 
me, le jour de la semai- 
ne, l'heure avec -minu- 
tes et secondes- et d'u- 
tiliser ces valeurs dans 
vos programmes. Un 
compteur au 1/10: de 
seconde est également 
disponible pour réaliser 


toutes les fonctions né- 
cessitant un comptage 
de temps précis. Une 
pile assure le fonction- 
nement normal de la 
carte lorsque celle-ci 
n'est plus sous tension. 
Créatic : 7, rue du Chant 
des Oiseaux, 78360 
Montesson. 


Arts plastiques 


Bernard Colin, profes- 
seur à l'école normale 
de Cergy Pontoise utili- 
se le TO7-70 pour initier 
ses élèves aux arts 
plastiques. Pour lui, l'or- 
dinateur va permettre 
de bouleverser certai- 
nes méthodes éducati- 
ves. Il offre le droit à 
l'erreur, tout le monde 
peut le manipuler. C'est 
un outil au même titre 
que la gouache ou que 
le crayon. Dans sa clas- 
se, il utilise surtout des 
logiciels comme « Ca- 
ractor » et « Pictor ». 





Sous la forme d'un jeu 
d'initiation au montage 
vidéo d’un vidéo-clip, l'u- 
tilisateur est amené à 
explorer et manipuler un 
stock d'images préorga- 
nisées en thèmes. Cel- 
les-ci sont tirées des 
rushes du vidéo-clip de 
la chanson « RhôRhôma- 
nie» du groupe « Carte 
de séjour ». Par l'inter- 
médiaire d'un crayon op- 
tique, l'utilisateur sélec- 


Vidéolecteur 










Liaison série 
bi-directionnelle 


Liaison 
vidéo 


Clip en kit 


tionne les séquences 
qu'il peut mettre bout à 
bout à condition de res- 
pecter les règles du jeu. 
Le micro-ordinateur TO 7 
pilote ensuite un magné- 
toscope qui effectue le 
montage des séquences 
sélectionnées. L'utilisa- 
teur peut alors visionner 
« son » clip. Cette appli- 
cation, développée par la 
société Imedia, préfigure 
les applications réseaux 


Moniteur 






qui permettront de par- 
tager des ressources 
coûteuses  (vidéo-lec- 
teur professionnel, ma- 
gnétoscope de monta- 
ge) entre différents utili- 
sateurs abonnés à un 
réseau cablé interactif. 


Les applications de 
télé-montage  permet- 
tront d'obtenir de nou- 
veaux documents audio- 
visuels à partir d'un 


Vidéolecteur 








Liaison série 
bi-directionnelle 


stock d'images géré par 
le centre serveur. D'au- 
tre part, « Clip en Kit» 
ouvre le terrain des ap- 
plications de divertisse- 
ment ou images, sons et 
dialogues informatiques 
doivent s'enchaîner très 
proprement. «Clip en 
Kit » peut avoir une appli- 
cation plus pédagogique 
d'initiation au montage. 
IMEDIA : 21 rue Rollin, 
75005 Paris. 





de montage 









Liaison parallèle 
bi-directionnelle 
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GOROBOSAUANQUE 


Le TO7 au charbon 





* e 





BEN OT PR DTIETE 
ÉÉRMEZ E ENICE PAERÉE 


AL. 178 CE 







Ordividuel, le représentant officiel de Thomson au 
dernier Sicob boutique est la première boutique 
équipée d'un système vidéo-laser permettant la 
visualisation rapide de plus de 200 logiciels. Efficace 
pour se déplacer dans la jungle des logiciels. 







Dans l'usine de Couvrot 
située dans la Marne 
(Société des Ciments 
Français) un TO7 est 
utilisé pour traiter l'ac- 
quisition des mesures 
d'un atelier charbon. Le 
TO7 contrôle toutes les 
opérations grâce au Ssys- 
tème d'interfaces modu- 
laires conçu par la Socié- 
té Créatic et qui permet 
de traiter 40 mesures. 
Par exemple : les mesu- 
res de températures, 
de vitesse d'élévateurs, 
d'intensité et de vitesse 
des moteurs électriques, 
de teneur en gaz carbo- 
nique... Le TO7 fonction- 
ne sans extension mé- 


moire 24 h/24. Ce systè- 
me vient complèter un 
gros système central 
télémécanique qui gère 
l'usine complète. En fait, 
il décharge l'ancien sys- 
tème d'une partie des 
opérations de contrôle 
et beaucoup plus rapide- 
ment que lui. C'est d'ail- 
leurs la rapidité du TO7 
qui a orienté le choix des 
concepteurs du pro- 
gramme vers ce micro. 
Notons que le centre de 
formation de l'usine est à 
l'origine de cette réalisa- 
tion. Ce centre organise 
des stages d'initiation à 
la micro-informatique sur 
TO7. 





Vin sur vin 


Il est une science raffi- 
née à laquelle n'ont ac- 
cès que très peu d'élus : 
l'œnologie. Le rêve de 
M. Puisais. président de 
la Chambre œnologique 
de France était de faire 
apprécier au plus grand 
nombre les subtilités 
des grands crûs. C'est 
chose faite avec le logi- 
ciel «Vin sur Vin». En 
collaboration avec Info- 
grames et Imagjiciel, il a 
écrit un jeu sur le vin qui, 
au travers de plusieurs 
centaines de questions, 
initie le néophyte pour en 
faire un fin connaisseur. 
Les vins, les climats, les 
régions, autant de sujets 
sur le vin analysés par un 
des grands spécialistes 
mondiaux. On ne regret- 
te qu'une seule chose, 
ne pas goûter chaque 
nom inscrit sur l'écran... 
N'ayant pu satisfaire ce 
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désir, Infogrames donne 
quand même un espoir à 
tous ceux qui ne croient 
que ce qu'ils boivent. En 
effet, un grand concours 
sur le vin est organisé 
pour la sortie de ce 
logiciel. Les gagnants 
seront invités par M. Pui- 
sais à partager un repas 
chez l'un des plus 
grands restaurateurs 

Paul Bocuse. Au cours 
de ce repas seront goû- 
tés les meilleurs vins 
sélectionnés par M. Pui- 
sais. Une idée sans dou- 
te originale et qui fera 
mentir tous ceux qui 
prétendent qu'informati- 
que et viticulture font 
mauvais ménage. «Vin 
sur Vin» est disponible 
sur TO7 avec extension 
16Ko, TO7 70 et MOS. 
Il coûte environ 200 F. 


Il existe cassette et dis- 
quette. 





LOGIC-STORE 


la boutique du Théophile 


TOUJOURSEUNEPA 5; 
ENSAVANT; 


avec le 


VIDÉO-DISQUE, 


démonstration 
de tous logiciels. 


Visualisez plus de 200 logiciels 
En dans notre magasin, tels que 
ne = ÿ vous les verrez sur votre écran. 















BON DE COMMANDE 


pour recevoir ‘“Theologue”, le catalogue de tous tes 
logiciels disponibles, TO.7, TO.7.70, MO.5 ainsi que 
toutes les mises à jour pendant un an. 

| Nom. aa 12 PORN RE. os sd 
Adresse -_. RENE TEA SET a 

} NAS... . ee Code postal ....... - À 
Votre équipement :- , 

] OTO7 OTO7.70 D MOS DO Rien pour le moment. +-— 
Joindre 3 timbres à 2 F 10 pour frais d'envoi. JL 

ll 
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Quoi de plus excitant 
que de réparer des 
échafaudages en se 
prenant des coups 
sur la tête ? Rien, 
surtout si « Monster 
kong » est là. Pas de 
quoi devenir fou. 
Juste de quoi avaler 
de dépit toutes les 
touches du clavier. 
histoire de se calmer. 
Sur TO 7-TO 7 70et 
MO 5 


Monster Kong nécessite une 
extension de mémoire et les 
manettes de jeu. Pour jouer, on 
utilise la manette de gauche. 
Attention, le programme est trop 
important pour fonctionner sous 
DOS. 

Lorsque vous aurez lancé le 
programme, vous verrez, à la fin 
de la présentation, défiler la même 
phrase sans arrêt. Pour l'interrom- 
pre, il suffit, soit d'appuyer sur le 
bouton de la manette pour avoir le 
premier niveau de difficulté, soit 
d'appuyer sur une touthe pour 
avoir le second niveau. Vous 
devrez faire la même chose à la fin 
de chaque partie, que vous ayez 
ou non gagné. Ensuite, vous 
verrez se dessiner le décor du jeu, 
et vous entendrez une musique. 
En haut à gauche se trouve le 
score, et au-dessous le nombre 
de personnages restant, au début 
vous en avez trois et quand l'un 
d'eux meurt, il est remplacé par 
une croix. 

Le but du jeu est de réparer les 
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GROUND NE 


échafaudages, puis d'aller cher- 
cher un marteau pour les clouer, 
et un pot de peinture pour les 
peindre. Pour cela, vous pouvez 
marcher vers la gauche et vers la 
droite, monter et descendre les 
échelles, sauter sur place en 
appuyant sur le bouton et sauter 
vers la gauche ou la droite en 
appuyant sur le bouton et en 
dirigeant la manette en même 
temps. Vous pouvez monter d’un 
étage en vous mettant à l'extrémi- 
té d’une poutre et en sautant sur 
les ressorts qui sont sur le sol. 

Au début d'une partie, après avoir 
écouté la musique, vous vous 
trouvez sur le premier étage, avec 
des monstres qui essayent de 
vous donner des coups de tête. 
Mais ils sont tellement rapides, 
qu'il vous faut avancer quand ils 
ont la tête en bas. Ainsi, ils la 
relèveront, et vous pourrez pas- 
ser. Tout en affrontant ces mons- 
tres, vous devez essayer de 
pousser le cube bleu vers le trou 
qui se trouve au milieu de la 
poutre. À l'étage supérieur, faites 
la même chose, mais reculez dès 
que le monstre devient rose. Au 
troisième étage, ayez le réflexe de 
sauter lorsque vous entendez le 
bruit qui vous prévient que le 


Initialisation : 

L 10 : Réserve de la place. 

L 20-48 : Défini les caractères graphr- 
ques. Envoi aux procédures de présen- 
tation est d'initialisation. 

L 98 : Musique. 

Jeu sur la partie gauche de 
l'échafaudage : 

L 100 : Le temps est augmenté. Le 
score (SC) est écrit en haut de l'écran à 
gauche. 

Test sur la manette : 

L 110 : Si le bonhomme saute et qu'il 
n'était pas sur une échelle avant de 
sauter alors le programme va en 800 
sinon # ne peut pas sauter. 

L 120 : Suivant la direction de la 
manette le programme chaine les 
différentes routines de traitement. 

L 121 : Si la manette est au neutre le 
programme va en 1000. 

Manette vers le haut : 

L 150 : Le bonhomme va en haut. Les 
nouvelles coordonnées F et D sont 
calculées. Si le bonhomme est en 4,18 
c'est à dire qu'il monte au dernier étage 
alors le programme saute en 2999 
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monstre va tirer. Au quatrième 
étage, vous ne pouvez pas passer 
sous ce gros monstre si le trou 
n'est pas bouché, il faut que vous 
sautiez sur le ressort pour arriver 
au cinquième étage. Là, ces trois 
pinces ne semblent pas décidées 
à vous laisser passer, pourtant, il y 
a un endroit entre les deux du 
haut où celles-ci n'arrivent jamais. 
Alors postez-vous sur l'échelle, 
suivez la pince du bas, arrêtez- 
vous en dessous de cet endroit et 
sautez au-dessus de la pince du 
bas lorsqu'elle revient. Il ne vous 
reste plus qu'à sauter par-dessus 
le trou, de le combler avec le cube 
et de retourner à l'étage inférieur. 
Pour passer sous ce monstre, il 
faut d’abord se mettre en dessous 
d'une des ailes, si l’autre aile reste 
en haut, alors vous pouvez des- 
cendre, mais si elle commence à 
descendre, il faut reculer. Au 
sixième étage, c'est un monstre 
qui pond de temps en temps trois 
bébés. Mais lorsqu'ils tombent, ils 
s'écartent et vous pouvez vous 
mettre entre eux. 

Une fois tous les cubes mis en 
place, essayez d'attrapper la clef 
et descendez de l'autre côté. Là, il 
faut que vous attrapiez l'ascen- 
seur. Mais attention, si vous êtes 


10 CLEARSSS, ,253 


dedans quand il arrive tout en haut 
ou au milieu, vous serez écrasé, il 
faut donc que vous ne l'emprun- 
tiez que pour descendre d'un 
étage. Là, sautez pour attraper la 
liane. Pour en descendre, il faut 
aller en diagonale vers le bas 
(mais au bon moment). 

Une fois arrivé près du coffre, il 
faut d'abord l'ouvrir, ensuite pren- 
dre l'outil (marteau ou pot de 
peinture) puis le refermer. Si vous 
avez choisi le premier niveau de 
difficulté, vous pouvez garder la 
clé. Mais si vous avez choisi le 
second, vous êtes obligé de la 
remettre à chaque passage. Mais 
de toutes façons, quand vous 
mourrez, vous perdrez la clé mais 
pas les outils. 

Une fois revenu à l'endroit des 
cubes, il faut pointer le cube pour 
le clouer en mettant la manette en 
diagonale. Pour le peindre, il faut 
faire la même chose mais, vous 
vous retrouverez sur l'emplace- 
ment du cube. 

Si vous avez tout réparé, il faut 
remettre les outils dans le coffre 
et monter d'un étage par l'échelle. 
Le patron vous serrera la main et 
vous donnera des points en plus 
selon le temps que vous avez mis 
pour faire votre travail. 


20 DEFGRS (0)=0,31,22,64,64,23,21,0:DEFGR 


HAII-6, SSSR 17,8, 0, 


255,0 
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: DEFGRS (2) =0, 2 


38,20,7,7, 20,248, 0:DEFGR$ (3) =56,8,56,8,2 


4,26,26,24:DEFGR# (4)=0,64,192,255,1927,19 


128,255, 130, 131, 128, 


2,0,0:DEFGR# (5) =255 


AD ICE 
LÉ 2 


30 DEFGRS (6) =255, 1,255, 65, 195, 1, 1,255:DE 
FER (7) =255, 255, 66, 165, 66, 185,66, 2552: DEF 
ER$ (8) =0, 195,129, 66,26, 60, 176,255: DEFGRS 
(9)=24,40,24,2E5, 24,60, 6, 36: DEFGR#$ (10) = 


4,4,8,40,480, 860, 60,0 


40 DEFEFS(11)=24,24,126,126,274,24,74,724: 
DEFGES$ (12) =0, 0, 0,704, 126,273, 18,24: DEFGR 
&(12)=74,60,24,176,89,56,36,34:DEFGR# (14 
:=74,40,24,126, 154,28, <6, 6B: DEFGR$ (15) =0 


sC505054555s168,119 


45 DEFERS (16) =755, 126, 60, 26, 66, 129, 195, 0 
: DEFGRS (172-255, 34, 34, 85,85, 136, 134,255: 
DEF GRAS (19) =0, 0,0,0,85,0, 0,0: DEFGRS (19) =0 
59,9, 60,90, 36,66, 26: DEFGR# (20) =36, 74,40, 





sinon, ZZ qui est le caractère sur lequel 
se trouve le bonhomme est redessiné, 
s'il s'agissait d'une echelle, le bonhom- 
me est dessiné en train de monter et le 
programme va en 1100. 

L 151 : Il ne s'agissait pas d'une 
échelle, le bonhomme revient aux 
anciennes coordonnées et le program- 
me va en 1000. 

Manette vers le bas : 

L 200 : L'ancien caractère ZZ est 
redessiné, s'il s'agissait d'une échelle, 
le caractère sur lequel vient le bonhom- 
me est mémorisé, le bonhomme est 
placé sur sa nouvelle position. 

L 201 : Il ne s'agissait pas d'une 
échelle, le bonhomme reste où il était. 
Manette vers la drolte : 

L 500 : Si à droite à y a un cube, le 
programme va en 2050. Si à droite il n'y 
a rien, le programme va 1100. Sinon le 
programme calcule la nouvelle valeur 
de D, redessine l’ancien caractère ZZ 
mémorise le nouveau. Puis teste le 
caractère sous la nouvelle position, si 
ce n'est pas du vide, le bonhomme est 
dessiné se déplaçant vers la droite. 

L 510 : Il meurt. 

Manette vers la gauche : 

L 600 : Comme la ligne 500 pour la 
manette vers la droite. 

L 610 : Il meurt. 

Saut : 

L 800 : Le bonhomme n'est pas sur une 
échelle, teste la direction de la manette 
Saut normal : 

L 809 : La manette n'étant dirigée ni vers 
la droite ni vers la gauche ou était au 
neutre. Alors, si au-dessus de sa tête il 
n'y avait rien, le programme va 1100. 
L 810 : Le bonhomme est dessiné 
sautant. Le bonhomme est effacé et 
dessiné une fois redescendu. 

Saut vers la droite : 

L 818 : Il n'y a rien à droite au-dessus 
du bonhomme. 

L 819 : Si à deux caractères à droite du 
bonhomme il y a un morceau de 
poutre, le programme va en 2200. 

L 820 : Le bonhomme est dessiné se 
déplacant vers le droite tout en sautant 
sur la poutre. Si D=27 le programme 
va en 1500, sinon et s'il n'y a pas de 
vide sous la position d'arrivée du 
bonhomme, le programme va en 1100 
sinon il va en 1200. 


Saut vers la gauche : 

L 829 : S'il n'y a rien à deux caractères 
à gauche, le programme va en 2250. Si 
il n'y a rien à gauiChe et au-dessus du 
bonhomme, le programme va en 809. 
L 830 : Le bonhomme est représenté se 
déplaçant vers la gauche. Le bonhom- 
me est dessiné une fois redescendu 
sur la poutre. Si D=38 le programme va 
en 1500 sinon et si il y a quelque chose 


66, 60,0,0,0:DEFGR#E (21) =36,76,:6,36,24,8&0 
5 70, 60: DEFGRS (22) =0, 71,724, 140,128,99,29 
. 4 

47 DEFCGFS 25) =0,748,7,49,1,198,56,22:DEF 
GR# (724) =4,4,2,2,0, 0,0, 0: DEFCGR# (25) =52,72 
.54,864,0,0,0,0:DEFCR$ (26) =6,0,62,19:,0,0 
Os 02:DEFERS (77) =0,0,124,171,0,0,0,0:DEFG 
FR (255 =0,0,0,0,724,24,4,4:DEFGRS$ (29) =0, © 
OO /7a24na 229 22 

48 DEFGRS (20) =460, 126, 155,231,66,64, 129, 1 
27: DEFGRS (21) =0,0,76, 74, 24, 24, 356, 24: DEFG 
R&(221=0,0,24,:6,74,24,538, 36: GOSUR30000: 
GOSUE20000 

96 FLAY"TSAO0EL2Z4REL1Z2RELZ24S0L12S0L2?74LAL 
12LALZ4SILI1Z2SISILASOLZALALIZSILEZGLALIZLA 
L24FRELI1ZRELZ4S0OL12S0OL2Z4LAL12LALS604REDS 
LiZSOFASOL?24LAL12LA04D00ESILALZ&SSOFF" 
169 X=X+1:COLORE, 0: LOCATEO, ©, 0: FRINTSC 
110 IFSTRIG(1)=-1ANDZZ<:7Z2THENSBOO 

120 ONSTICE (1) 6070150, 1000, 500, 900, 206,9 
30, 600, 1000 

171 SOTO1000 

150 F=F-1:1F F=4 AND D=1B THEN #:999 ELSE 
PFSET(D,F+1)CHA$(ZZ),4:1FZZ=-72THENZZ=SCR 
EEN(D,F):F£EET(D,F)GRS#S(9),5:G0OT01100 

151 F=F4+1:G0TG1000 

200 F=F+1:FSET(D,F-1) CHR$# (22) ,4: IFSCREEN 
(D,F)=72THENZZ=SCREEN(D,F):FSET (D,F)CRS( 
9),5:60T01100 

291 F=F-1:GCO0OTO01000 

SO IFSCREEN<D+1,F)=127THENZOSOELSEIFSCR 

EEN(D+1,F)-=OTHENI 100ELSED=D+1:FSET (D-1,F 
)CHR# {22),4:2ZZ=SCREEN(D,F):IFSCREEN(D,F+ 
1)25Z2THENFSET (D,F)GRS(14),5:GOT01100 
510 GOTOiÏiZOC 

590 IFSCREEND-1,F)=127THENZOOOELSEIFSCR 
EEN(D-1,F)=OTHENILICGOELSED-D-1:FSET (D+1,F 
)CHR# (Z7),4:2Z=SCREEN(D,F):1IFSCREEN(D,F+ 
1)272Z2THENFSET (D,F)GR#&(13),5:GO0OT01100 

819 G9701200 

800 ONSTICE (1) GOTO809,809,B18,B809, 809,80 

7,829,809 

809 IFSCREEN(D,F-1)=OTHEN1100 

819 F=F-1:PSET{D,F+1)CHR$(22),4:FSET{D,F 
)GR# (9),5:W=1: GOSUR1 100: W=0: PSET (D,F) CHR 

SC32)2F-F+1:PSET (D,F)GRS(9),5:G0T01100 

8i8 IF SCREEN(D+1,F-1)-OTHEN B09 

817 IFSCREEN(D+2,F)=127THENZ2ZOOELSEIF D= 
= AND F=14 THEN100 

9370 E=F:F-=F-1:D=D+1:FSET (D-1,F+1) CHR#(ZZ 
},4:ZZ=SCREEN(D,F):PSET(D,F)GR$(14) ,5:W- 
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GROORANNE 


sous la position d'arrivée du bonhom- 
me le programme va en 1100 sinon il va 
en 1200. 

La manette est dirigée vers le bas à 
droite pour peindre et clouer : 

L 900 : Si le bonhomme n'a ni le 
marteau, ni le pot de peinture ou si la 
clé n’a pas été reposée alors que le 
niveau de jeu est 2 ou si le caractère à 
droite du bonhomme dans la poutre 
n'est pas bleu, le programme va en 
1000. Sr à droite du bonhomme il y a un 
cube et que le bonhomme a le marteau 
alors le programme va en 901. S'il n'y a 
rien et que P vaut 7 alors le programme 
va en 920. Sinon, le programme saute 
en 1000. 

L 901 : Le cube est cloué, le score 
augmenté. 

L 920 : S'il y a quelque chose sous le 
bonhomme, le programme va en 1000. 
Le bonhomme est dessiné se dépla- 
çant vers la droite, le morceau de 
poutre est peint, le score incrèmenté et 
le programme va en 100. 

La manette est dirigée vers le bas à 
gauche pour peindre et clouer : 

L 950-970 : Même routine que de la 
ligne 900 à 920 pour la manette dirigée 
vers le bas et vers la gauche. 

Jeu des monstres suivant les étages : 
L 1000 : Dessine le bonhomme à l'arrêt. 
L 1100 : Suivant le numéro de l'étage 
où le bonhomme se trouve, le program- 
me saute. 


Le bonhomme est au sixième étage : 
L 1101 : Si L=1, c'est à dire qu'une 
action maleillante ne peut avoir lieu 
pour le moment, le programme suivant 
la valeur de G va en 1102 ou en 1108 si 
L=0 le programme va en 1106. 

L 1102 : Le monstre est deplacé d'un 
caractère vers la droite. Si RND ».7 ou 
si le monstre est au maximum de son 
mouvement à droite, G prend la valeur 
2 et le programme va en 1104 sinon il 
va en 11085. 

L 1103 : Même chose mais à gauche. 
L 1104 : Suivant la valeur de L. 

L 1105 : Si RND est inférieur à 0,7 on va 
en 1199, sinon, le monstre pond trois 
bébés. L est mis à 2. Si le bonhomme 
est entre H-2 et H +2, il est mort. Sinon 
on va en 1199. 

L 1106 : Le programme nettoie la poutre 
sous le monstre. L est initialisé à 1. Un 
bébé est dessiné à l'envers sur la 
poutre sans effacer le morceau de 
poutre s'il y en a un. Si le bonhomme 
se trouve à la place du bébé il meurt. 
Sinon le bébé est déplace. 

Le bonhomme est au premier étage : 
L 1120 : Suivant la place du bonhomme 
sur la poutre, le programme traite. 

L 1121 : Sile bonhomme est près de la 
tête à gauche. Et si RND < 4 et L=0 
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1: SOSUE1 100: W=0:FPSET (D,F) CHRS (ZZ) ,4:F=F+ 
1:D=D+1:2Z=SCREEN(D,F) :PSET(D,F)GR#(14), 
S: IFD=27 THEN1SOOELSEIFSCREEN(D,F+1)<>22T 
HENGOTO!1 100ELSEG0OTO1 200 
929 IFSCREEN(D-2,F)=127THEN22S0ELSEIF SC 
REEN(D-1,F-—1)=OTHENBO9 
E30 K=F:F=F-1:D=D-1:PSET (D+1,F+1) CHRS (ZZ 
;,4:Z2Z-SCREEN(D,F):FPSET (D,F)GRS$ (12) ,5:W= 
1: GOSUE1 100: W=0: PSET (D, F)CHRS (ZZ) ,4:F=F+ 
1:D=D-1:77Z-SCREEN(D,F):FSET(D,F)GR$ (13), 
S: IFD=STHEN1SOOELSEIFSCREEN (D, F+1)<332TH 
ENGOTOÏ 100ELSEGOTO1200 
SO9 IF Fé>4 AND F€>7 OR CL+(JNO=0)=1 OR 
POINT DKk8+12,FX84+8)<>4 THEN1000ELSEIFSCR 
EEN(D+1,F+1)=127AND F=4 THEN9G1 ELSEIFSC 
HEEN(D+1,F+1)=OAND F=7 THEN 920 ELSE1000 
701 FLAY"LIT=AZO4SOLASOFA":PSET (D+1,F+1) 
GR$ (17) ,4:SC=SC+20: GOTO100 
720 IF SCREEN(D+1,F) <>32THEN1OOOELSEPSET 
(D, F)CHR#(ZZ),4:D=D+1: 27-22: PSET (D,F)GR$ 
(14),5:PLAY"T3L300Z43D0":ESET (D,F+1) GR$( 
17),2:SC=5C+30:G0T0100 
750 1F F<>4 AND F£>7 OR CL+(JNO=0)=1 OR 
FOINT (DKB-4,Fx84+8)<474 THEN1OOOELSEIFSCRE 
EN‘D-1,F+1)=127AND F=4 THEN9S? ELSEIFSCR 
EEN(D-1,F+1)=-OAND F=7 THEN 970 ELSE1000 
952 FLAY"LITZAZ04S0LASOFA":PSET (D-1,F+1) 
GR (17) ,4:5C-SC+20: GOTO100 
G70 IF SCREEN(D-1,F) €>32THEN10O00ELSEPSET 
(D,FICHRS (22), 4: D=D-1:ZZ=3?7: PSET (D,F) GR$ 
(12),5:FLAY"T3L3ODEASDO": PSET (D, F+1) GR$( 
17),2:SC-SC+20: GOTO100 
1000 PSET(D,F)GR#(9),S 
1100 ONINT({(F-1)/2) G0T01101,1170,2900,11 
80,1137,1120,1199 
1101 IF L=1 THEN ONG GOTO1102,1103 ELSE 
1106 
1102 PSET(H,2)" ":H=H+1:PSET (H, 2) GR# (30) 
,1:1F END>.7 OR H=15STHENG-2: GOTO1104ELSE 
1105 
1107 FSET(H,2)" "2: H=H-1:PSET (H, 3) GR$ (30) 
,1:1F RND:.7 OR H=7THENG=1 
1104 ON L GOTO1105,1106 
110S IF RND<.7THEN1199ELSEFORT=OTO10:FLA 
Y"T1iL141000SD0FFAPSIPFAF":NEXT:LOCATEH-1 
, 4: COLOF:1: PRINTES:L=2:PLAY"TSLSOP":IF D> 
H-Z AND D£H+2 AND F=4 THEN1Z00ELSE1199 
1108 LINE(6,4)-(16,4)" ":L=1:FORT=H-2 TO 
H+2 STEPFZ:PSET (T+(SCREEN(T,5)=127),5)GR 
&(27),1:1F D=T AND F=5 THEN 1200ELSENEXT 
: PLAY "OSAZGLETSDOSILAFADOSIMIRESIDOSO":F 





alors la tête est dessinée en position 
basse. Si le bonhomme était dessous il 
meurt. Sinon, L est mis à 1 et la tête est 
dessinée en position haute puis le 
programme va en 1199. L permet de ne 
faire descendre la tête qu'une fois sur 
deux. L 1122 : La tête ne descend pas, L 
prend la valeur CO. 

L 1123 et 1124 : Même routine qu'aux 
lignes 1121 et 1122 pour la deuxième 
tête en partant de la gauche. 

L 1125 et 1126 : Même routine pour la 
tête du milieu. 

L 1127 et 1128 : Même chose pour la 
deuxième tête en partant de la droite. 


Le bonhomme se trouve au deuxième 
étage : 

L 1139 : Toute action belliqueuse est 
interdite. 

L 1140 : S2 étant la position du 
monstre. Si S2=4 c'est à dire le 
monstre au-dessus de l'abime, il ne tire 
pas et le programme va en 1199. Sinon, 
il est redessiné en S2-1 avec nettoyage 
des positions autour. Un tirage aléatoi- 
re est effectué. 

L 1141 : Le tirage convient. Le monstre 
est déplacé de 2 caractères vers la 
gauche, puis le programme va en 1199. 
L 1150 : Lest mis à 0. Si le bonhomme 
est sous le monstre, il est mort. Si le 
bonhomme n'est pas sous le monstre, 
ouf ! le tir est dessiné en jaune. Le tir 
est effacé. 


Le bonhomme est arrivé au troisième 
étage : 

L 1160 : SiL=1 le programme part en 
1162. Sinon et si le tirage aléatoire 
convient le programme va en 1161 
sinon il va en 1199. 

L 1161 : On joue la musique qui 
prévient le joueur d'un tir imminent puis 
L'est mis à 1. 

L 1162 : Le tir est dessiné jusqu'au bloc 
dont la position est S3. Si le bonhom- 
me est entre le cube et le monstre et 
qu'il est sur la poutre alors il est mor 
sinon, Le tir est effacé et le programme 
va 1199. 


Le bonhomme est au cinquième 
étage : 

L 1170 : On incrémente et teste la 
valeur de N. 

L 1171 : On déplace la pince. On fait de 
même avec les pinces accrochées à la 
poutre supérieure. Le programme teste 
si le bonhomme se trouve dans une 
des pinces, si oui, il est mort. 

L 1199 : Ligne de sortie de routine. 


Mort du bonhomme : 

L 1200 Dessine le bonhomme. 
Décremente le nombre de bonhom- 
mes survivants. Redessine ZZ. 


ORT=H-2 TO H+2 STEF2:PSET (T+(SCREEN(T, 5) 
=127),5)" ":NEXT:G0T01199 

1120 ONGES (INT (D/3)-2)G0T01121,112%,11 
1175, 1127, 1127 

1121 IFRND>. 4ANDL=OTHENFSET (8, 19) GR$ (21) 
;7:IFD=8 THEN 1200 ELSE L=1:PLAY"OETELZA 
SSDOMISODA4SIREFALASI ":PSET (8, 19) GR$ (20), 
7:GOTO 1199 

1177 L=0:PLAY"OZT3L1205SP": GOTO1199 

112% IFRND>. 4ANDL=OTHENFSET (13, 19) GR$ (21 
),7:1FD=1Z THEN 1200 ELSE L=1:PLAY"OZTEL 
ZASSDOMI 5004S1FEFALASIOSSI ":FSET (13,19) G 
R&(20),7:G0T0 1199 

1174 L=0:PLAY"OZTELIZASSF": GOTO1199 

1125 IFRND >. 4ANDL=OTHENFSET (17,19) GR$ (21 
),7:IFD=17 THEN 1200 ELSE L=1:FLAY"O3TEL 
ZÉSSCOMIS004S1IREFALASIOSSILA":PSET (17,19 
)GR$(20),7:GOT0 1199 

1176 L=0:FLAY"OSTEL12455F":GOTO1199 

1127 IFRND:. 4ANDL=OTHENFSET (22, 19) GR$ (71 
),7:1FD=2Z THEN 1200 ELSE L=1:PLAY"OSTEL 
ZASSDOMIS004SIREFALASIOZSILADO":FSET (22, 
192 GR$ (20) ,7:GOT0 1199 

1128 L=0:FLAY"OZT3L1ZASSF" : GOTO1199 

1129 IF L=1THENGOSUER1150 

1140 IF S2=4 THEN 11959 ELSE COLORI:LOCAT 
"eGR$S(19)5" "2 IFRND>.95+ 


ES2-E,16:FRINT" 
{{S2=21) x.05) THEN1141ELSE1197 

1141 FSET(S2-1,16)GR#8(19),S:L=1:FLAY"TEL 
60F":60T01179 

1150 L=G:IF D=S2-1THENIZO0ELSEFSET (S2-—1, 
17)CHR$ (124), 2: FLAY"O4A20T3LZDOSILAFAREN 


ISODOFASI":FSET(S2-1,17)" "=: RETURN 

1190 IFL=1THENII162ELSEIFRND:. 9THENI161EL 

S£1199 

1161 FLAY"L2A30ST2SIFLAPFSOFFAFMIFREFDOFR 

EFMNIPSOPFLAFREFFAEMIFLAPREFMIF "2: L= 1: GOTG1 
179 

1162 L=GsLINE(CZ4, 14)—-(G3,14)GR$ (18) ,72:1F 
D:=SZ AND F=14 THENIZOOELSELINE (24, 14) — 
(53,14)" “60701199 

1170 N=N+1:IF N=1Z THEN N=1 

1171 PSET(C,8)" “zC=C-CCC(N:6) +13 42) -1): 

FSET(C, 68) GR$(8),7:EB=ABS((CC(N/4) —INT (N/4) 
>» /0.25)+CINT(N-1/4)=N-1/4-1):=:LOCATE/7+E, 
FaPRINTAS:IF D=C AND F=8 OK F=7 AND D=8+ 
E OK D=1i+E AND F=7 THEN1200 

1157 IF W=OTHENIOOELSERETURN 

1200 FSET(D,F)ICRS (9), 52: MAR=MAR-1:FLAY "LA 
F":FSET (D,F)CHRS#(ZZ),4 

120% IFECREEN(D,F+1)<522 THENI205 
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GROCRANNNE 


L 1202 : Teste s'il n'y a rien sous le 
bonhomme et va en 1205. L 1203 : ya 
quelque chose sous le bonhomme, et il 
est dessiné descendant. S'il y a du vide 
sous le bonhomme, il est effacé. 

L 1205 : Le programme inscrit une croix 
à la place du bonhomme mon. Joue 
une marche funèbre. Redessine ZZ à la 
place de l'infortuné camarade. Ré-ini- 
tialise R,TW et CL. 


Saut sur un rebondisseur : 

L 1500 : Le bonhomme se trouve à l'un 
des bords d'un étage. On le fait 
descendre, S'il n'y a rien en-dessous il 
continue à descendre, s’il y a quelque 
chose et qu'il est sur un rebondisseur. 
L 1501 : Il y a quelque chose en 
dessous mais ce n'est pas un ressort. 
F est remis à la bonne valeur, puis le 
programme va en 100. 

L 1558 : La position du bonhomme 
avant qu'il ne saute vaut 5, alors F vaut 
K+1 sinon F vaut K-2. 

L 1559 : Le bonhomme est dessiné 
remontant aprés son rebond jusqu'à 
un caractère au-dessus de la poutre. 
L 1560 : Si D vaut 27, le programme va 
en 1565. 

L 1561 : D vaut 8. Le bonhomme est 
dessiné se déplaçant vers la droite 
au-dessus du vide et un caractère 
au-dessus de la poutre. Si sur la poutre 
il y a quelque chose, le bonhomme 
retombe et meurt écrasé. Sinon il est 
dessiné sur la poutre se déplaçant vers 
la droite puis il est effacé. 

L 1565 : Idem pour D =27. 
Déplacement des cubes : 

L 2000 : Le cube est redessiné se 
déplaçant vers la gauche poussé par le 
bonhomme, puis le bonhomme est 
dessiné se déplaçant vers la gauche. 
Si sous le cube il y a du vide, le 
programme va en 2003 sinon il va en 
1100. 

L 2008 : Si D=5 c'est à dire si le cube 
est au-dessus du vide, le programme 
va en 200€. 

L 2005 : On dessine le cube bouchant 
la poutre, on l'efface au-dessus. Le 
score est incrémenté. Si F vaut 14 alors 
S3 prend la valeur 7. 

L 2006-2056 : Même routine mais pour 
un bonhomme se déplaçant vers la 
droite. 
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1203 PSET(D,F+1)6R$(9),5:F=F+1: IFSCREEN( 
D,F+1)=32THENFSET (D,F)" “:GOTO01202 

1205 FSET (2-MOR, 2) GR$(11),5:PSET(D,F)GRS$ 
(15) : FORT=0T040: FLAY"O3T?2L2DOFREF": NEXT: 
PSET (D,F)CHR$ (ZZ),4:LINE(17,2)-(25,2)" 
:LINE (24,14)—-(93,14)" ":R=S2: T=62: W=0: CL 
A 

 1)6GRS(E),7 

e LINE (27,7) (27,17) CHRS (124) ,4:PSET( 
C,2)GF$(8),7:PSET(1,4)" ":LOCATE7+EB,7:PR 
INTAS: IF MAR>OTHEND=21:F=20: ZZ=22: IFSCRE 
EN(21,20) =127"THEND=20: GOTO100ELSEGOTO100 
1210 A$="SISIH#LALA#SOSON#FAFARMIMIHREREHD 
GDO#":LOCATEO, ©, O: PLAY "TZLZAZOSFE "+08: FL 
AY"OS"+0#:PLAY"O4"+A$:FPLAY"04"+A$:FLAY"O 
Z"4+A8: PLAY "DZ"+A$: PLAY"O2"+A$: PLAY"02"+A 
#2 FLAY"O1"+A$%:FLAY"O1"+A$: GOSUBZ9998: 60S 
UEZ0000: GOTO9E 

1500 FLAY"TSLZF":F-=F+1: IFSCREEN (D, F)<>OT 
HENFSET (D,F)GR$(9),5:FPSET(D,F-1)" “:GOTO 
1SO0ELSEIFD=Z0RD=-27 THEN1558 

1501 F=F-1:GO0T0100 


1558 IFE=STHENF=E+1ELSEF=É-2 
1557 FLAY"AILOOZL1TZDOREMIFASOLASIO4DORENM 
IFASOLASIOSDOREMIFASOLASI":FO0R T=21 TO F 
STEF-1:FPSET(D,T)GR#(9),5:FLAY"TSLAF"2FS 


ET{D,T)" ":NEXT T 

1560 IFD=27THEN156S 

1561 PSETi4,F-1)GR$ (14) ,5:FLAY"TSLEF":FS 
ET(4,F-1)" ":IFSCREEN(S,F-1) <>3ZTHENF=F- 
1: D=4: GOTO1ZO00ELSEPSET (5,F-1) GR$(14),52F 
LAY"TSLEP":PSET(S,F-1)" ":D=S:F=F-1: Z2=3 
Z: C0T91600 

1565 FSET(Z6,F-1)GR$ (12) ,5:FLAY"TSLZF":F 
SET(26,F-1)" "2: IFSCREEN(25,F-—1) <>Z2THENF 
=F-1:D-26: GOTO1ZOOELSEPSET (25,F-1) GR$ (13 
),S:FLAY"TSLEF":PSET(S,F-1)" “:D=25:F-F- 
1:2Z27=22:G0101000 

2000 SZ=S2+(F=14) : S2=62+(F-17) : D=D-1:PFSE 
T(D-1,F)CHR$ (127),4:PSET(D,F)GR#$(15),5S:F 
SET (D+1,F)CHR# (22) ,4: IFSCREEN(D-1,F+1)=3 
ZTHEN2003ELSEFLAY "“O4L1A6T2D0SILAFA":ZZ=3 
Z:G0T01100 

2003 IFD=STHEN2Z006 

2005 PSET(D-1,F+1)CHR$ (127) ,4:PSET (D-1,F 
>" “= PLAY"TSOSL3A10DOSIFA":SC=SC+40-5% (1 
NT(F/2)):2Z=32:IF F=14 THEN S3=7:GOT0110 
OELSE1100 

Z006 FOR E=F TO?22:PSET (4,E)CHR$(127),4:F 
LAY"L1A49D0":FSET(4,E)" ":NEXT:GOTO1100 
2050 IF S3=24 AND F=14 THENIOOELSE S23=57 
- {F=14):S2=52-(F=17) : D=D+1:PSET (D+1,F)CH 





Saut sur un cube : 

L 2200 : Le bonhomme saute Sur un 
cube en se déplaçant vers la droite et il 
meurt 

L 2250 Même chose pour le 
bonhomme sautant vers la gauche. 
Le bonhomme est au quatrième 
étage de la partie gauche : 

L 2900 : Suivant la valeur de L, le 
programme va à la routine pour l'aile 
droite. L 2901 : Si le tirage aléatoire 
convient, L est mis à 1 puis l'aile droite 
du monstre est baissée. 

L 2905 : Si sous le monstre il y a un 
cube alors le programme va en 2930 
sinon l'aile droite est effacée. Si le 
bonhomme est sous la partie du 
monstre où était l'aile, il meurt. Sinon, 
l'aile tombe puis L est mis à 2. 

L 2910 : L'aile est redessinée, L prend 
la valeur 0. Si sous le monstre il y a 
autre chose qu'un cube alors c'est 
effacé. 

L 2930-2940 : Même routine pour l'aile 
gauche du monstre. 

L 2950 : Saut à la ligne 1199. 

Le bonhomme arrive à la partie 
droite : 

L 2998 : Le bonhomme est en train de 
monter au dernier étage de l'échafau- 
dage. L'échelle est redessinée sous le 
bonhomme, le bonhomme est redessi- 
né sur l'échelle. La clé est redessinée à 
la droite de l'échafaudage. 

L 3000 : Ecriture du score. 

L 3001 : Si V vaut O et que le bouton est 
appuyé, et si le bonhomme n'est pas 
sur une échelle, ou accroché à une 
llane ou dans l'ascenseur alors le 
programme saute en 3100 sinon il 
chaîne suivant la direction de la 
manette. 

L 3002 : V est différent de O, si la 
manette est dirigée vers la gauche le 
programme saute à la ligne 3040, sinon 
il joint la ligne 3490. 

La manette est dirigée vers le haut : 
L 3010 : Si le bonhomme était sur une 
échelle, il est alors déplacé. 

L 3011 : Ce n'était pas une échelle, F 
reprend sa valeur initiale. 


La manette est dirigée vers la droite : 
L 3020 : Si le bonhomme est à gauche 
du coffre sous la tête descendante 
alors le programme va en 3800 sinon et 
Si, à droite du bonhomme il n'y a rien le 
programme saute en 3500. Si à droite 
du bonhomme il y a un ascenseur, il 
rentre dedans, et s’il y a autre chose 
que du vide sous le personnage, il est 
déplacé vers la droite. 

L 3021 : Le bonhomme meurt. 


F$ (127),4:PSET(D,F)GR$(14),5:PSET(D-1,F) 
CHERS (ZZ),4: IFSCREEN(D+1,F+1) =Z2THEN20S3E 
LOEFLAY"O4L1A6T2D0SILAFA":ZZ=22: GOTO1100 
2053 IFD=2STHEN?O0S6 

2055 PSET(D+1,F+1)CHR$ (127) ,4:PSET (D+1,F 
>)" ":FLAY"TSOSLZA1ODOSIFA":SC=5C+40-5%X (I 
NT(F/3)):ZZ=%2:IF F=17THEN S2=21:PSET (18 
516)" ":GOTO1100ELSEGOTO1100 

2056 FOR E=F TO 22:FSET (26,E) CHR$ (127) ,4 
: PLAY "L1A49D0":PSET(26,E)" ":NEXT:GOTO11 
00 

2200 PSET(D,F)CHR$(ZZ),4:D=D+1:F=F-1:ZZ= 
SCREEN (D, F) :FSET(D,F)GE$(14),5S:FLAY"TSLS 
F":PSET (D,F)CHRS (ZZ),4:D=D+1:F=F+1:27=12 
7: G0T01200 

2250 PSET(D,F)CHR$(ZZ),4:D=D-1:F=F-1:22= 
SCREEN (D, F) : FSET (D, F)GR$(13),5:FLAY"TSLS 
F":PSET(D,F)CHR$(ZZ),4:D=D-1:F-=F+1:Z2=12 
7: GOT01700 

2900 ON L+1G0T02901,2905, 7910 

2701 IFRND>.7THENL=1:PSET (10, 10) GR$ (28), 
1:GOTO7920ELSE2930 

2905 IFSCREEN(9, 11) =127 THEN2930ELSEPSET ( 
10,10)" ":1F D=9 AND F=11 THENI200ELSEFS 


ET{9,11)GR#8(25),1:1=2: GOTO292:0 
2910 FSET(10,10)GR$(26),1:L=0:1IF SCREEN( 


7, 11)2>127THENFSET(9,11)" 

29:50 

2920 ON M+1GOT029:1,2:935, 2940 

2951 IFRND:. 7THENM=1:FSET(7,10)GR$(29),1 
: G0T07950ELSEZ950 

2925 IFSCREEN(S, 11)=127 THEN29SOELSEFSET ( 

7310)" ":1F D=8 AND l=11 THENIZOOELSEFSE 

TB,11)GR$ (24),1:M=27:G0T02950 

2740 PFSET(7,10)G6R$(27),1:M=0:1IF SCREEN(B 
511)<7127THENFSET(B,11)" ":COTOZ9SOELSEZ 

950 

2950 FLAY"T2L2Z49204D0FLAFMIFDOFREFFAFLAF 

SIFMIFLOFMIF":GOTO1199 

2995 FSET(D,F+1)"H",4:FSET{(D,F)GRS#(9),5: 
ZZ=72:1=G:J=ZT6:LINE(17,1)-(36,1)" ":PFSET 
(J,1)5R$ (23) ,6 

000 COLORE, 0: LOCATED, 0,0: FRINTSC 

2001 IFV=OTHENIFSTRIG(1)=-1ANDZZ<>;77AND 

O=O0NDZZ<>124THENZ1O00ELSEON STICK({(1)GOTO 
2010,24970, 2020, 27050, 70:00, 2050, :040,5:490 
5007 IFSTICKH(1)=7THENZOA4OELSES490 

3010 F=F-1:FSET(D,F+1)CHRK$(ZZ),4:1IFZZ=72 

THENZZ=SCREEN(D,F):PSET(D,F)GR$(9),5:GOT 
2500 

3011 F=F+1:G0T0:490 


"=: GOTOZ2TEOELSE 
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GRO NODNE 


La manette est dirigée vers le bas : 
L 3030 : Si le bonhomme rejoint la 
partie gauche du sixiéme étage alors le 
programme saute en 100. Sinon ZZ est 
redessiné, s'il s'agissait d'une échelle 
ZZ est mémorisé, puis le bonhomme 
est dessiné à sa place. 

L 3031 : Il ne s'agissait pas d'une 
échelle, le bonhomme reste à sa place 
La manette est dirigée vers la 
gauche : 

L 3040 : S'il n'y a rien à gauche du 
personnage, le programme part en 
8500. S'il y a quelque chose sous le 


bonhomme, il est dessiné à sa 
nouvelle position. 
L 3041 : Il n'y avait rien sous le 


bonhomme, il meurt. 

La manette est dirigée vers le bas à 
gauche ou à droite : 

L 3050 : Si le bonhomme est sur une 
échelle, le programme va en 3490. Le 
bonhomme est dessiné sous le cube. 
Si sous le bonhomme il n'y a rien, il 
meurt. 

Le bonhomme veut sauter : 

L 3100 : Si la position du bonhomme 
est celle de la clé, le programme va en 
3400. Sinon la nouvelle position du 
bonhomme est vidée de tout caractère 
Si la position est celle d'une des lianes 
alors le programme part à la ligne 3500. 
L 3101 : Le bonhomme redescend sur 
la poutre aprés le saut, si sous la 
position d'arrivée il n'y a nen, il meurt. 
Le bonhomme vient prendre ou 
remettre la clé : 

L 3400 : Si la clé a déjà été prise, le 
programme saute en 3401 sinon, la 
ligne où se trouve la clé au début du jeu 
est nettoyée. La clé est dessinée sous 
les personnages restant, le bonhomme 
redescend. 

L 3401 La clé a déjà été prise, le 
bonhomme veut donc la remettre à sa 
place, ce qui est fait. 


Jeu des monstres dans la partie 
droite : 

L 3500 : Le programme chaine suivant 
l'étage où le bonhomme se trouve. S'il 
est au dernier étage, le programme 
teste de façon aléatoire l'action du 
monstre. 

L 3503 : La clé est mise à sa nouvelle 
position. 

L 3504 : Le monstre du dernier étage 
tire. Si le bonhomme est sur la poutre il 
meurt Sinon, le tir est effacé. 

L 3510 : Le bonhomme n'est pas 
touché. 

Le bonhomme se trouve au trolsième 
étage : 

L 3600 : Si le bonhomme est à côté ou 
dans l'ascenseur, le programme va en 
4000. Sinon, ce qui est à la place de la 
liane est effacé. 
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30720 IF D=3% AND F-20 THEN 3800 ELSEIFSC 
REEN(D+1,F) =OTHENSSOOELSED=-D+1:FSET (D-1, 
F) CHR$ (ZZ) , 4: IFSCREEN(D,F)=127THENV=1: 60 
TO400O0ELSEZZ=SCREEN (D, F) : IFSCREEN(D, F+1) 
€ >32THENPSET (D, F) GR$ (14) ,52:GOTO0ZS500 

2071 GOT01700 

2020 F=F+1:1F F=5 AND D=18 THEN FSET (18, 
4)"H",4:GOT0 100 ELSE FSET(D,F-1)CHR$#(ZZ 
»),4: IFSCREEN(D,F)=72THENZZ=SCREEN(D,F):F 
SET (D,F)GR$ (9) ,5: GOTO:500 

3031 F=F-1:GOT0z490 

3040 V=0: IFSCREEN(D-1,F) =OTHENZSOOGELSED= 
D-1:PSET (D+1,F)CHRS (ZZ) ,4:ZZ=SCREEN(D,F) 
: IFSCREEN (D, F+1) <>32THENPSET (D, F) GR$ (13) 
.5:G0T03500 

2041 GOTO1200 

2050 IFZZ=72THENTA4SOELSEIF 0=1 ANDSCREEN 
(D,F+1) =32THENFSET (D,F)CHRS$ (124) ,32:F=F+1 
: FSET (D, F) GR$ (9) ,5:0=0: IFSCREEN (D, F+1)=Z 
ZTHEN1 200ELSE2500 

7100 F=F-1:PSET (D,F+1)CHR$ (ZZ),4:W=1:60S 
UB=490:W=0: IF J=D AND F=1 THENZ400ELSEFS 
ET(D,F)" ":1F D=Q AND F=12 OR D=U AND F= 
10 THEND=1 : GOTOZ500 

3101 F=F+1:PSET{D,F)GR$ (9) ,5:1IFSCREEN(D, 
F+1) =32THEN1200ELSE3500 

3400 IF CL=1 THENSAOI1ELSELINE (17,1)-(36, 
1)" ":PSET(1,4)GR$ (2) , 7: DEFGRS (2) =56, 40, 
0,0,0,0,0,0:F=2:CL=1:G0T0 2000 

2401 FSET(1,4)" ":CL=O:LINE(17,1)-(36,1) 
“ ": DEFGRS (2) =56,8,56,8,24,26,26,24:F=2: 
GOTOZ000 

2490 PSET (D,F)GR$(9),5 

3500 ON INT((F-1) /3) GOTOZ605, 2605, Z2605, 3 
600,2900,2700:1IF RND+.9 AND L<>1 THEN 35 
19 ELSEIF L=1 THENESO4ELSEIF I>=17 THEN 

J=J+1:1=1+1 

3501 IF J=37 THEN J=J-1:1=-2 

2502 IF 1€17 THEN J=J-1:1=1+#1 

2503 COLOR7:LOCATEJ-1,1:FPRINT" ":GR$ (2): 
" ":IF W=O THEN 3000 ELSE RETURN 

3504 LINE (17,2)-(25,2)6GR$(18),7:L=1:1F 

F=2 THEN 1200ELSELINE(17,2)-(25,2)" ":L= 
O:IF W=0 THEN 2000 ELSERETURN 

2510 FLAY"L2A10ST2S1FPLAFSOFFAPMIFREFDOFE 
EFMIFSOFLAPREFFAPMIPLAFREFPMIP" :L=1: IFW=O 
THENZ001ELSERETURN 

2511 FORT-=-0TOZ: PLAY "L3A290ST1SILASOFAMIR 
EDOREMIFASOLASI":NEXT:L=1:RETURN 

3600 IF D>35 THENAOOOELSEFSET (Q, 12)" "2:Y 
=Y+1:1F Y=7 THENY=1I 





L 3601 : Avec la variation de Y, on fait 
varier Q de façon à déplacer la liane si 
© vaut O ou un cube si O vaut 1. Si O 
vaut 1, alors le bonhomme est placé à a 
position de la liane. 

Le bonhomme se trouve au quatriè- 
me, au cinquième ou au sixième 
étage : 

L 3605 : S'il se trouve près de 
l'ascenseur ou dans l'ascenseur, le 
programme saute en 4000. Sinon, ce 
qui est à la place de la liane est effacé. 
L 3606 : En utilisant S on fait déplacer la 
liane si O vaut O ou un cube si O vaut 1. 
Si O vaut 1, le bonhomme est placé à la 
position de la liane. 


Le bonhomme est au premier étage : 
L 3700 : Si les conditions sont 
correctes, le monstre attaque, si le 
bonhomme se trouvait sous le mons- 
tre, il meurt. Sinon le monstre reprend 
sa place normale. 

L 3701 : L prend la valeur CO. 

L 3800 : Si le bonhomme n'a pas la clé, 
le programme va en 3001. Sinon, le 
programme chaine suivant la valeur de 
P 


L 3801 : P vaut 1, le marteau et le pot de 
peinture sont dessinés au dessus du 
coffre. 

L 3802 Le marteau est effacé 
d'au-dessus du coffre et placé près 
des personnages restants pour indi- 
quer que le bonhomme l'a pris. L 3808 : 
Le bonhomme referme le coffre, le pot 
de peinture est effacé d'au-dessus du 
coffre. 

L 3804 : Le bonhomme ouvre le coffre, 
le pot de peinture est redessiné 
au-dessus du coffre. 

L 3805 : Le bonhome remet le marteau 
et prend le pot de peinture. 

L 3806 : Le bonhomme referme le 
coffre. 

L 3807 : Le bonhomme ouvre le coffre. 
L 3808 : Le bonhomme remet le pot de 
peinture dans le coffre. 

L 3809 . Le bonhomme referme le 
coffre, P pred la valeur 10. 

Le bonhomme se trouve au deuxiéme 
étage : 

L 3900 : Si le bonhomme n'est pas 
au-dessus de l'échelle, permet de 
descendre au premier étage et s'il n'a 
pas fini son travail, le programme va en 
3001. Sinon, le score est incrémenté en 
tenant compte du temps qui est 
representé par X. 

L 3901-3902 : Le bonhomme à gagné. 
L 3910 : Prés pour une nouvelle partie. 
Déplacement de l'ascenseur : 

L 4000 : Une variable de déplacement, 
RH, est incrémentée. 

L 4010 L'ascenseur monte ou 
descend suivant RH. Si le bonhomme 
est dans l'ascenseur et que V vaut O, il 


2601 Q=Q-(CC(YFZ) +1) 2) -1) =: PSET (0, 17) CHR 
H(127+{(0=0)K12:)),3+((0=0)Xx2):1IF O=1 THE 
N D-Q:F=12Z: GOTG4001ELSE4001 

2605 IF D:25 THEN4OOOELSEFSET (U,10j" ":S 
=S+1:1F S=7 THENS=i 

2606 U=U-{CC(S:2Z) +1) x2) —-1) =: FSET (U, 10) CHK 
B(1:57+((0=0)%x127)),5+((0=0)x2):1F O=1 THE 
N D=U:F=10: GOTO4001ELSE4001 

2760 IFRND:. 4ANDL£< 71 THENPSET (T5, 19) GR$ (2 
1),7:IFD=ZZTHEN 1200 ELSE L=1i:FLAY"OSTEL 
FASSDOMISODA4SIREFALASIOZSILADOFASI":FSET 
LEE, 17) GF$ {20),7: IFW=OTHENZOOG1ELSERETURN 
FF": 1FW=OTHENZOG1 


3701 L=0:FLAY"OZT3L12A55 
ELSERETURN 

ZBOO IF CL=0 THENZOOIELSE FLAY"T2A1504L 1 
OFLZSILASOFAMIREDOOSSILASOFAMIREDODOREMI 
FASOLASIO4DOREMIFASOLASIL10F":0N F GOTO 
389%, 2604, 2605, 2806,:807,2608, 


5801,:2502,. 
zec 17, +000 
2801 FSET(34,197)GR#(4), 
10) ,2:F-2: GOTO03001 
2807 FSET(Z4,19)" 
2: 60705001 
3895 PSET(ES,197)" ":F=4:GOTOZ001 

2804 FSET( 25, 17)GR$(10),Z:FSET(54,19)" " 
:F=5:GOTDZO0O01 

5805 FSET(54,17)GR$(4),1:PSET (ES, 
FSET (2,4) GR$ (10) ,Z:F=6:GOTO0SOO01I 
3806 FSET(34,197)" ":F=7:GOTOZO001 
2807 FSET{Z4,17)GR$8(4),1:F-8: GOTO3001 
3808 FSET(55,19)GR$ (10) ,2:PSET(2,4)" ":F 
=9:G0TD3001 

Z807 LOCATEZ4,19:FRINT" "2F=10: GOTOZOO1 
2700 IF D£>30 OK F£35317 OK F£3510 THEN 2700 
1 ELSE SC=SC+100-INT(X/50) : COLORE6: LOCATE 
G,0,O0:PFRINTSC 

2901 EOXF (251,136) -(252,140),3:LINE(248, 
12:7)-(254, 129) ,2:PSET (255, 140) , 2: LINE (25 
0,157)-(254,127),1:LINE(E250,141)-(250,14 
5),6:LINE(250,141)-(252,141),6:LINE(252, 
141)-(254,142),6 

3902 FLAY"TSAO0OZLZ4REL 12RELZ24S0OL12SOL24L 
ALIZLALZ4SIL12SISILASOLZ4LALIESILZGLALIZ 
LAL24FFREL 1ZREL24S0GL12S0OL24LAL12LAL3604RE 
OSL12S0FASOLE4LALIZ2LADOA4DODESILALZ6SO" 
59710 GOSUBZ9998: GOSUER200006:G0OT098 

40965 RH=KRH+1:IFRH=2Z1 THENFRH= 1: GOTO4G10ELS 
EGOTO04010 

4001 IFW=OTHENZO01ELSERETURN 

4010 FSET(E7,UU)CHRS (124), 4: UU=UU- (€ CCRH 
310)+1)%42) -1):FSET (37, UU)CHRS (127) : JFV=0 
ajouter en début de ligne 3900 : IF D >35 THEN 4000 ELSE 


1:FSET(Z5,19) GR#( 


“:PSET (2,4) GR$ (4) ,1:F= 


ioiT ns 
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DROORATDNE 


meurt. Si V vaut 1 et que le bonhomme 
est dans l'ascenseur, alors il est 
dessiné. Si l'ascenseur est en haut ou 
si il est au milieu de la cage, le 
bonhomme meurt. 


Dessin des 
initialisation : 
L 20000 : Restore les DATA en 20005. 
Nettoie l'écran. Met les caractères en 
vert, le fond en noir et le cadre en noir. 
Dessine les poutres puis les monstres 
tireurs horizontaux bleu clair puis les 
monstres tireurs verticaux rouges puis 
les monstres à têtes descendantes. 


échafaudages et 


L 20010 : Place les cubes de 
soutènement sous l'échafaudage. Puis 
les monstres à têtes descendantes. 
Dessine le gros monstre rouge. Dessi- 
ne un bout d'échelle. 

L 20015 : Dessine les deux rebondis- 
seurs. Dessine l'ascenseur. Dessine 
les pinces. Dessine le monstre flam- 
beur. Dessine un bout d'échelle. 
Dessine les bouts de lianes jaunes. 
Fait des trous. 


L 20020 : Dessine le dernier étage (non 
accessible). Dessine la clé, le coffre. 
Dessine les trois petits bonshommes 
en haut à gauche. Dessine un bout 
d'échelle. Dessine la base de l'ascen- 
seur. 

L 20025 : Dessine les échelles. Passe 
en caractères Teletel. Dessine le trait 
vertical en 38,12. 


L 20030 : Dessine les cubes pour 
boucher les trous. Dessine le bonhom- 
me. 


L 29999 : Initialisation du jeu. Place 
grâce à A, les pinces en haut. 


Présentation : 

L 30000 : Met Y à 1, vide l'écran, place 
le curseur en haut à gauche et le colore 
en noir, met les caractères en rouge, le 
fond en noir et le cadre en noir. 
Demarre une boucle qui dessinera 200 
lignes de couleurs successives allant 
de 1 à 7 grâce à la variable Y. 
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AND D=37 AND F=UU THENI1ZOOELSEIFV=1THEND 
=27 2: F=UU: FSET (D,F)GR#& (9) ,52 IFUU=70RUU=12 
THEN1200 

4011 GOTO4001 

20000 RESTOREZ20005: CLS: SCREENZ, O0, 0: FORX= 
1T019:FEADD,F,E,SC:LINE(D,F)-(E, SC) GKRS#S(1 
7):NEXT:FSET(Z6, 2) GR# (12) ,6:FSET (25, 14)6 
RS (12) :FSET(8, 16)GR$(19),1:PFSET(17,19) GK 
B(20),72:FSET (17,19) GR$ (20) =:FSET (8,19)CR$# 
(20) :PSET(35Z, 19) GR$ (20) :PFSET (22,19) 6R$ (2 
O0) 

20005 DATAS,21,12,21.14,21,25,21,5,18,19 
-18,21,18,29,18,5,19,:8,15,10,19,25, 15,5, 
12, 79512, 7, 12429: 125975: 18,9:153,9,25,9,5, 
6,15,6, 175629508175 35 265 Ts 297560: 375603; 29, 
15,:7,18,29,21,27,21,29,9,26,9,29,12,:6, 
12,29,15, 6,15 

20010 FORT=6TOZ6STEFE: FSET (7,22) CHR$ (127 
),2:NEXT:PFSET(26,4)6R$ (20), 7:LOCATE?, 10: 
COLOR1:FRINTERS (27) 3 GR (22) : GR$ (27) 3: GR ( 
26) :LINE(5Q,12)—-(30,14)"H",4 

20015 FSET(Z,22)6R$(7),6:FSET(27,22) GR#( 
7I)2:LINE(Z7,7)-(27,17)CHR#(124),4:PFSET(IS 
55)GR$ (6) ,7:PFSETI9,23)GRS (20), 1: B$=GR# (51 
)+GR$ (21) +GR$ (21): LINE(ZO, 6) —-(30,8) "H",4 
:PSET (T1, 10) CHRK# (124) ,Z:PSET (2ZZ, 13) CHRS#( 
1724) :LOCATEZ1,122:FRINT"  ":LOCATEZZ, 15: P 
RINT" E 

20020 PSET(16,0)GR$(0),2:LINE(17,0)-(26, 
O0) GRECL)I 2: PFSET(E7,0) GR (2) : FSET (36, 1) GR$( 
2), 7:FSET(24,20)6GR$(5),4,6:FSET (ES, 20) GK 
HG): LINE(1,2)-(5,2)6GR#(9),5,02:LINE(6,18 
)—-(6,20)"H",4,02:FSET(Z7,17)CHR#& (127) 
20025 LINE(?24,17)-(24,135)"H":LINE(6, 14) — 
(6,12) "H":LINE(17,9)-(17,11)"H":LINE(6,6 
)—(6,8) "H"s:LINE(18,5)-(18,27) "H":LINE(CZS, 
2)—-(25,5) "H":LINE (50,18) —-(20,20) "H':FRIN 
TCHRS# (14) =: LOCATEZS, 12: COLOR2: FRINT"S" 
ZOOZ0 FSET (8,5) CHR$# (127) ,42:PSET (223,8) CHR 
$(127)=:FSET(15,11)CHK$ (127) :PSET(21,14)C 
HR# (127) :FSET(9,17)CHR$# (127) : FSET (23,20) 
CHR$ (127) 2:LINE(O,185)-(319,185),4:FSET(2 
1,20)6R#(9),5 

29999 E=21:W-0:SC=0:D=21:F=20: MOR=Z: ZZ=Z 
Z:J=236: 1=0:N=0:GS2Z=22: CL=0:S2=9: X=O0: M=O: 0 
=O0: RH=OQ:UU=17:Q=%2:C=1%:G=1:H=92:1=0O: Y=4: 
F=1:S=4:U=51:V=0:0$=" "+GR$ (16) +" "+CGKR 
${(i6)+" ":COLOK7:LOCATE?, 7,0: PRINTAS:RET 
URN 

0000 Y=1:CLS:LOCATEO, 0,0: SCREENI,0,0:F0 
RT=O0TO200:Y=Y+1: IFY=BTHENY=I1 





L 30001 : Fin de la boucle, remplis le 
haut de l'écran d'espace noir et la 
couleur des formes en rouge. CONSO- 
LE,1 permet de conserver la page 
couleur des formes Remplis le reste 
de l'écran d'espaces couleur de fond 
Restore les DATA. CHR(14) permet de 
passer en mode semi-graphique (ca- 
ractères types teletel). Ecris Monster 
Kong et repasse en caractères alpha- 
numériques. 

L 30008-30004 : 
rouge. 


Dessine le monstre 


L 30007 : Dessine une poutre en bas de 
l'écran avec un trou et une corbeille en 
dessous. 
L 30008 
défiler 


: Initiaise la chaine qui va 


L 30009 : Fait défiler et disparaitre A. 
Cela permet de choisir le niveau de jeu 
qui est rangé dans la variable JNO. 


L 30050-30054 : Datas. 
L 39998 : Pour rejouer 


François Vandeplanque 


20001 LINE(O,T)—-(219,T),Y:NEXT:EUXF (0,0) 
—(37,7)" ",1:CONSOLE, , 1: HOXF(0,8)—-(:9,24 
Ju “ : RESTOREZ20080: FLAY"LéOTSABODSFF "2: FRI 
NTCHKS (14) : GOSUR3O00O0Z: FORI=OTO124: READD, 
F:LOCATED,F, Os FRINT"m'":FLAY"LADO":NEXT:F 
EINTCHKS (15) =: GOTO:00G7 

3000% LOCATE14,0,0: RUE ER 
0":LOCATE11, 12: FRINTCHRS (96) 3 ",#!, 4," 
CHRS (24) :"#, 0": LOCATE11,2:FRINT"e "ss CHR 
HT) 5 "H #!  =":LOCATE1Z, 3: FRINT'"#,pp 
5%),pps#"2:LOCATE14,4:FRINT"py vp":LOC 
ATE1Z, 52: FRINT"> m" 

20004 LOCATE12,6:FRINT"7"3:SFC(10) 3; "K":L0 
CATE12, 72 FRINTCHRS (54) 3 SFC (10) 3 "!":RETUR 
N 

30007 CONSOLE, ,O:LINE(Z,22)-(26,22)6GR$(1 
7),2:PSET(S,22)" "sFSET(S,24)6GR$(6),7:L1I 
NE(16,1797)-(295,199),4 

20008 AS=" 


Monster Éong "+GR$(12)+" Frogramme 
invente et realise par Francois Vandepl 
anque en juin et juillet 1984 "+GR$(12)+ 
“ ":COLORS 
30009 F=RND: LOCATES, 21, 0: PRINTLEFTS (AS, Z 
2) : FORD=0TOS0: NEXT:A#E=PRIGHTS (AS, 1:30) LEF 
T$ (AS, 1) :LOCATES, 22: FRINTRIGHTS (AS, 12:10 


CATES, 23: FRINTMIDS CAS, 120, 1): IFSTRIGOLIT 
HENAINDO=0:RETURNELSEIFINÉEYS< > ""THENJNO=1 
: RETURNELSEZ0009 
30050 DATA18,12,27,18,10,16,6,127,2,8,15, 
10,25,9,29,11,20,17,22Z,14,27, 14,54, 10,18 
:7,18,17,4,10,16,8, 15,15,19,10,11,10, 16, 
16,20,12,22,17,25,12,27,16,77,8,12,8, 20, 
10,25,17,25,8, 15%, 12,20.,6, 15,14,12, 15, 12, 
18,21,15,34,12,36, 11,10,8,6,8,2,10,5,9,2 
1,86 s Love 0 12 
20052 DATA? 9, 8,32,8,23%,8,1%,10,28,17,18, 
16,2,12,27, 12,25, 16, 10, 18, 16,12, 71, 11,15 
.16:22,10,37,9,10,12,10,14,8,9,2%, 16,17, 
14, 6,10,14,97 20, 14,297,20,18,11:9 iérit. 
25,10, 16, 9,26, 14,29,9,9,8,12,17,12,16,20 
.18,74,8,9,12,2%4,9,26,10,26,8,26,18,18, 1 
Benelli ts 1 
30054 DATAL1,11,25,10,25,16,19,12,6,9,2, 
9,11,16,10, 17,22,16,22,17,29,12 les 25 
B,20,10,13,11,31, 10,341: 12: 17, 18844 11,15 
1175 2% 159 Le LA s Los 1082 9 11 5 Eo 1 Les 19 5 329 0 
19,54,8,20, 15, 16, 15,13,9,78, 16, 20, B,26,8 
:15,7,8.10,28, 16 
79998 IFSTRIG (1) THENJINO-G: RETURNELSEIFIN 
ÉEYS$<2>""THENINO=1 : RETURNELSEZS998 
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GOURRDEER 


Ça marche ! 


Tout d'abord félicitations 
pour cette revue que 
j'attendais avec impa- 
tience.… Je suis l'heu- 
reux possesseur d'un 
TO 7 et j'utilise un 
lecteur de disquettes. 
Aussi, j'aimerais savoir 
s'il est possible d'une 
façon ou d'une autre de 
faire imprimer le nom 
des fichiers ou program- 
mes contenus dans une 
disquette. J'ai lu sur une 
plaquette publicitaire sur 
le TO 7 70 qu'il existait 
pour ce micro une exten- 
sion mémoire de 64 K. 
Cette extension est-elle 
compatible avec le TO 7. 
Pour tous ceux qui dési- 
rent une autre dimension 
à leur TO 7, le lecteur de 
disquettes, ça marche ! 
Michel Brunet 

07800 La Voulte 

Le DOS-Basic permet de 
lire directement la dis- 
quette par secteur. Les 
explications sont don- 
nées dans le manuel sur 
la manière dont la direc- 
tory est agencée. Il est 
donc facile de la lire à 
partir d'un petit pro- 
gramme basic. L'exten- 
sion 64 Ko du TO7 70 ne 
sera, malheureusement, 
pas compatible avec le 
TO7. 


PSI Show 


J'ai lu avec beaucoup 
d'intérêt le livre de 
M. Oury : « Maïtrisez le 
TO 7», intéressé par le 
langage Assembleur et 
le langage machine. 
Existe-t-il d'autres ou- 
vrages expliquant claire- 
ment l'utilisation de cha- 
que instruction Assem- 
bleur ? Un tel manuel 
accompagnera-t-il la 
mémo 7 assembleur ? 
Les éditions PSI ont 
consacré plusieurs ou- 
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vrages à la programma- 
tion en langage machine 
pour d'autres micros, en 
existe-t-il un pour le 
1O.7 ? 

Hervé Muller 

57120 Rombas 

Les ouvrages dont vous 
parlez sont justement 
chroniqués dans notre 
page « Librairie » et dans 
«tri rapide » de ce nu- 
méro de Théophile. Re- 
portez vous à cette ru- 
brique. Si vous voulez 
être tenu au courant des 
parutions des éditions 
PSI, écrivez à PS 
Diffusion : BP 86 Lagny 
sur Marne Cedex 77402. 
Pour répondre à votre 
question concernant le 
manuel + memo 7 as- 
sembleur, la réponse est 
non. 


Clavier es-tu là ? 


Je possède un ensemble 
TO 7 lecteur cassette, 
lecteur disquette + im- 
primante Seikosha 
550 A. Dans Théophile 2 
vous proposiez une sé- 
quence Copecran pour 
imprimante PR 90-080. 
Pourriez-vous l'adapter 
pour mon imprimante 
Seikosha 550 A. Dans 
votre revue pouvez-vous 
inclure  systématique- 
ment un passage Ccon- 
cernant l'utilisation du 
lecteur de disquette ou 
d'imprimante. Mon maté- 
riel fonctionne tous les 
jours soit au niveau fami- 
lial, soit dans l'école dont 
j'ai la direction, soit dans 
l'association de Micro- 
informatique que j'ai 
créé (le Gevis à Houilles) 
et c'est pour cette raison 
que jai besoin de ce 
programme Copecran. 
Gilbert Laguantine 
78800 Houilles 

Il existe des dizaines 
d'imprimantes  différen- 
tes, nous ne pouvons 
faire l'adaptation de ce 


programme pour chacu- 
ne d'entre elles. Si un 
lecteur dispose de ce 
programme, nous vous 
le ferons parvenir. Sinon, 
il vous faudra le faire 
vous-même en utilisant 
la documentation de 
l'imprimante et celle du 
TO 7. Il est en effet 
possible de lire les 
points sur l'écran en 
Basic et de les envoyer à 
l'imprimante. 
Malheureusement, les 
copies d'écran basic 
sont très longues. 


Imprimante 
inadaptée 
cherche contact... 


Je possède depuis deux 
ans un TO 7, ainsi que, 
depuis peu, une impri- 
mante Brother EP-44. 
Cette imprimante possè- 
de un clavier profession- 
nel et peut se comporter 
comme un terminal. Je 
voudrais donc savoir si il 
ne serait pas possible 
d'utiliser son clavier à la 
place du TO 7 pour 
entrer des programmes 
en mémoire. 

Stéphane De Luca 
84140 Montfavet 
L'interface RS 232 per- 
met, dans le meilleur des 
cas, à certaines machi- 
nes de converser avec le 
TO 7. Mais en aucun cas 
de prendre la place du 
clavier. 


A vos marques, 
listez, partez... 


Professeur de mathéma- 
tiques dans un collège, 
j'assure une initiation à 
l'informatique d'une par- 
tie des élèves du collè- 
ge, à l'aide de deux 
micro-ordinateurs TO 7. 
Nous nous trouvons 
maintenant devant une 
petite bibliothèque de 
programmes enregistrés 
sur cassettes. Dans le 


cadre d'une opération 
faisant intervenir l'état, le 
département et les com- 
munes du canton, le 
collège va recevoir un 
équipement de 5 ou 6 
micro-ordinateurs MO 5. 
J'ai lu dans « Théophile » 
que le magnétophone du 
MO 5 n'est pas compati- 
ble avec celui du TO 7 : 
existe-t-il un moyen de 
transférer les program- 
mes du TO 7 sur le MO 5 
sans avoir à les lister et à 
effectuer une nouvelle 
frappe ? 

Raymond Ragain 

15220 St Mamet 

Le MO 5 et le TO 7 
utilisent le même lecteur 
de disquette. Seul le 
DOS est différent. C'est 
donc le meilleur moyen 
de faire passer des pro- 
grammes d'un TO 7 à un 
MO 5 ou de lire l'article 
sur le coupleur CLD 07. 


Trains miniatures 


Qui commercialise le 
matériel nécessaire utili- 
sable sur le contrôleur 
de jeux-synthétiseur 
avec les mémo 7 « mélo- 
dia et synthetia » ? 
Quelles sont les autres 
possibilités offertes par 
les deux sorties DIN 6 
broches de cet interfa- 
ce-contrôleur - synthéti- 
seur ? Existe-t-il des 
programmes de pilotage 
et quel contrôleur-inter- 
face utiliser alors con- 
cernant le fonctionne- 
ment de trains miniatu- 
res ; à partir du TO 7. 
Christian Frerot 

91240 St Michel/Orge. 
Mous avons parlé de 
l'interface manette et de 
ces utilisations possi- 
bles dans le numéro de 
théophile n° 3. D'autre 
part, Thomson va com- 
mercialiser en 1985 des 
sorties TTL programma- 
bles dans un boîtier 
d'extension. 
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R LE PLAT PAYS 


Depuis le mois de 
Septembre dernier, 
les TO7, les MOS et 
les TO7-70 sont en 
Belgique : dans les 
foyers, dans les 
écoles. La Belgique 
salue celui qu'elle 
reconnaît comme un 
constructeur 

pour des européens 
aux besoins des 


européens. 
n parle rarement de la 
Belgique... Pourtant, 


G comme pour beaucoup 


de nos voisins Européens, la 
micro-informatique est, là 
aussi, un fait de societé mar- 
quant. Il s’y développe un 
marché fabuleux, les organis- 
mes publics s’y intéressent, 
bref, l'informatique familiale 
est passée dans les moeurs. Le 
nombre des clubs utilisateurs 
y est d’ailleurs très élevé. 
Mais il est dommage que ce 
fabuleux outil de communica- 
tion qu'est le micro-ordina- 
teur ne facilite pas plus que ça 
les contacts entre nos deux 
pays. Car la situation de la 
micro en Belgique ressemble 
beaucoup à la notre. A y re- 
garder de plus près, il pour- 
rait même se former un front 
commun pour l'informatique 
familiale en Europe. « La mi- 
cro-informatique personnelle 
est une invention américai- 
ne», pouvait-on lire récem- 
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ment dans le quotidien « La 
libre Belgique », « plus préci- 
sement californienne. Les rai- 
sons en sont multiples, mais 
la principale est certainement 
le goût des américains pour le 
gadget ». En Europe, il a fallu 
longtemps pour que les cons- 
tructeurs d'ordinateurs com- 
prennent que cette micro- in- 
formatique, ce n’était nulle- 
ment la possibilité de faire la 
même chose que les grosses 
machines avec des engins plus 
petits, mais qu’il s'agissait 
d'une informatique entière- 
ment nouvelle, s’adressant à 
d’autres individus, leur pro- 
posant d’autres activités et 
qu'elle allait engendrer un 
bouleversement des mentali- 
tés. Faute d’avoir compris 
cela, les industriels européens 
ont raté le départ de la révo- 
lution micro-informatique.« 
Faux départ, peut-être, mais 
une évolution quasi-similaire 
à celle qu’on a pu constater 
en France. On estimait récem- 
ment que le marché belge 
était noyé de micro-ordina- 
teurs dont dix seulement 
étaient réellement des micros 
familiaux. On trouve un peu 
le même problème en France. 
Un terrain privilégié pour 
l'apparition de Thomson et de 
ses micros. 


C'est pendant le déroulement 
de Bureau'84 -le Sicob Belge-, 


32 


qui s’est tenu en Septembre 
dernier qu'a été décidé l’ac- 
cord avec Thomson. Thomson 
a annoncé sa venue sur le 
marché belge, présentant du 
même coup le MOS et le 
TO7-70 (même configuration 
qu’en France, avec clavier 
AZERTY). Le MOS est vendu 
en Belgique 16 600 FB (envi- 
ron 2 600 F) et le TO7, 25 700 
FB (environ 3900 F). Guère 
plus qu’un train électrique, 
commente-t-on en Belgique ! 
C’est le tandem GEMC-ICTI 
qui se charge de sa distribu- 
tion. En choisissant des cré- 
neaux traditionnels, comme 
les boutiques et les hypermar- 
chés. Mais en misant égale- 
ment sur les magasins « TV- 
HIFI-» spécialité de ICTI, 
représentant les produits 
Braun et les matériels audio- 
visuels Thomson. 


Autre marché « macro-por- 
teur» : l'enseignement. Via 
deux partenaires : Labor (con- 
nu notemment pour la repré- 
sentation de Nathan) et De 
Boek, deux éditeurs belges re- 
nommés. Ces derniers se con- 
tenteront dans un premier 
temps d’adapter les logiciels 
aux désiderata de l’enseigne- 
ment belge, puis, dans un se- 
cond temps, éditeront des 
programmes spécifiques. 
Thomson-Simiv, Answare et 
TO-TEK se sont associés avec 
ces éditeurs afin de diffuser 
un stock de 150 logiciels. On 
y trouve des cours de langue, 
d'histoire, de géographie, des 
Jeux etc. Labor et De Boek 
s’occuperont des travaux d’a- 
daptation des logiciels fran- 
çais, également des traduc- 
tions en néerlandais. Et dans 
un deuxième temps, d'’édi- 
tions typiquement propres 
aux besoins belges. 

Et GEMC ? Cette entreprise 
créée sous l'égide de la Socie- 
té Générale de Belgique, s’oc- 
cupera davantage de la partie 
technique de la représenta- 
tion. Nouvelle activité pour 
cette societé jusqu’à présent 





cantonnée dans la mini-infor- 
matique. Soixante dix person- 
nes, 340 millions de FB de 
chiffre d’affaires, la GEMC 
fait le lien entre les construc- 
teurs d'ordinateurs et les utili- 
sateurs. Elle sélectionne, as- 
semble, installe, entretient, 
dépanne et répare des systè- 
mes électroniques complexes 
et variés tant en Belgique qu’à 


l'étranger. 
Les réactions à l’arrivée des 
bolides MOS5, TO7 et 


TO7-70 ? Largement positi- 
ves. Le public belge semblait 
en effet n’attendre que cela : 
« Pour nous, francophones, la 
force de Thomson, même si 
leurs jeux ne comportent au- 
cun hit (sinon des adpatations 
de thèmes connus), c’est que 
tous ces programmes sont en 
français. » raconte un utilisa- 
teur converti ! Importance de 
la francophonie, certes, mais 
aussi même besoin qu’en 
France de programmes adap- 
tés. Sans compter qu’on est 
très fier en Belgique, et peut- 
être même plus en Belgique 
qu’en France, de posséder en- 
fin un produit européen con- 
çu pour des Européens pour 
le marché Européen ! 

Le « Vif Magazine » de Bru- 
xelles notait récemment dans 
ses colonnes : « le TO7 résiste 
au sable, à l’air marin, et aux 
coups de soleil (40°) ». Si l’on 
exclus les coups de soleil -re- 
lativement rares en Belgique, 
on comprend que Thomson 
ait mis, à part ça, toutes les 
chances de son côté... M 


Françoise Gayet 
* Hustrations fournies par l'Office National 
Belge du Tourisme. 


En chiffres. 
Il y aurait actuellement entre 60 et 


75 000 foyers belges équipés d'un 
micro-ordinateur. Le taux de crois- 
sance du chiffre de vente serait de 
30 % par an. Le marché belge a 
connu une véritable explosion au 


début 1984 et n'a cessé de croître. 
Selon une étude récente, plus de 
80% des gens qui visitent le 
département  micro-informatique 
de la FNAC à Bruxelles ont moins 
de 24 ans. Les jeux font 80 % du 
software du marché. 




















SUIVEZ SILICONE ! 
le “Petit Prince” du TO7 
et pilotez avec lui 
les TO7, MO5 et TO7 70 


anna: 
mAmAœmnAœuœu 


x fé Fa < 
. D | — aAzuuœz» sas I 
L a Li, “ensannte 
| " L 
D! \ us 
" n.| | 
.© « 
x 
* à 





Guidé et conseillé par SILICONE, Prince du 
TO7, le lecteur apprivoise peu à peu TO7, MOs5 et 
TO7 70. Il découvre les instructions 
fondamentales au travers d'exemples insérés 
dans une progression s'inspirant du Petit Prince 
de St. Exupéry. 

Partant du graphisme, l'image se construit 
peu à peu à travers le livre. L’aboutissement de 
cette progression est un jeu : le jeu des drapeaux 
du monde. 


Prix public : 59,50 F 


Cet ouvrage est complété par une cassette 
mais il peut s’utiliser seul 
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MOs, 
56 programmes 


Comme pour le TO7, ce 
livre propose 56 
programmes, cette fois 
pour le MO5. Ces 
programmes prêts à 
l'emploi s'appliquent à 
de nombreux domaines 
personnels et 
professionnels. 
Finances personnelles : 
état prévisionnel d’un 
compte de dépôt, taux 
d'intérêt d'un 
investissement, 
versements nécessaires 
à la constitution d’un 
capital. Gestion : 
amortissement linéaire, 
amortissement 
dégressif, seuil de 
rentabilité. Immobilier : 
bilan d'une hypothèque, 
bilan courant d’un prêt, 
remboursement 
accéléré. Analyse de 
données : moyenne et 
déviation standard, 
moyenne mobile 
pondérée. Education : 
entraînement à 
l'arithmétique. 

MOS5, 56 programmes 
par Stanley R. Trost, 
Editions Sybex, 78F. 
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Initiation 
au Forth 


Que vous soyez ou non 
initié à la programmation, 
ce manuel vous 
permettra d'aborder le 
Forth. li vous conduira 
suffisamment loin pour 
faire de vous, avec de la 
pratique, un spécialiste 
de ce langage. 
Progressivement et en 
vous appuyant sur les 
nombreux exercices du 
livre, vous découvrirez 
combien il est à la fois 
souple à utiliser et très 
performant. L'initiation 
au Forth est l'une des 
meilleures introductions 
possibles à la 
programmation 
structurée. 

initiation au Forth 
parlaSEFI. 

Editions Cedic-Nathan, 
95F. 


FAITES VOS JEUX 
EN ASSEMBLEUR 
SUR TO7/TO7-70 


Faites vos jeux 
en assembleur 
sur TO7-TO7 70 


Ce livre vous permettra 
de créer vous-mêmes 
vos propres jeux sur le 
TO7 etle TO7 70. Sans 
vous demander de 
connaissances 
préalables, il vous 
conduira facilement à 
une bonne connaissance 
technique, jusque là 
réservée aux 
spécialistes. ll aborde 
les principales 
techniques du jeu. les 
dessins et leurs 
déplacements sur 
l'écran, 
l'accompagnement 
musical, le comptage et 
l'affichage des points... 
et vous présente 
également des exemples 
de jeu prêts à utiliser. 
Une bonne approche de 
la programmation en 
s'amusant. 

Faites vos jeux en 
assembieur sur 
TO7-TO7 70 

par Michel Oury, 
Editions Cedic Nathan, 
125F. 


MOSetTO7 àla 
conquête des 
jeux 

19 jeux étudiés pour 
couvrir les différentes 
catégories : jeux 
d'action, de réflexion, de 
chiffres et de lettres, de 
hasard, d'aventure et de 
création. Les 
programmes sont 
accompagnés de 
suggestions pour les 
améliorer et d'astuces 
vous permettant ensuite 
de créer vos propres 
jeux. 

MO et TO7 à la 
conquête des jeux 

par R. Crowther, 

D. Hartiey et H. Beckx, 
Editions Eyrolles, 80F. 
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MANUEL TECHNIQUE 
DU TO7/T07.70 





RAT 





Manuel 
technique du 
TO7, TO7 70 


Comment changer le 
clavier de son 
micro-ordinateur, créer 
sa propre extension 
mémoire, relier deux 
TO7 ensemble ou 
transformer son TO7 en 
super-régulateur de 
chaudière ? Tout est 
dévoilé dans ce manuel 
du parfait bricoleur ! : 
schémas, connexions, 
signal et niveau des 
différents connecteurs, 
analyse du 
fonctionnement 
hardware et software. 
Chaque possesseur du 
TO7 ou du TO7 70 pourra 
tirer le maximum de 
profit de son 
micro-ordinateur et 
l'adapter au mieux à ses 
exigences personnelles. 
Manuel technique du 
TO7,TO7 70 

par Michel Oury, 
Editions Cedic Nathan, 
125F. 


TO7, 
56 programmes 


Ce livre vous propose 56 
programmes prêts à 
l'emploi dans de 
nombreux domaines 
d'applications 
personnels et 
professionnels. 
Finances personnelles, 
gestion, immobilier, 
analyse de données, 
éducation, tous ces 
thèmes sont illustrés par 
des programmes faciles 
à programmer et faciles 
à utiliser. Aucune 
connaissance préalable 
du basic est nécessaire. 
TO7, 56 programmes 
par Staniey R. Trost, 
Editions Sybex, 78F. 





TO7-70 
Premiers 


programmes 


Écrivez votre premier 
programme Basic sur 
TO7 en moins d’une 
heure, grâce à Dino, le 
dinosaure savant... 
D'une présentation 
claire, comportant de 
nombreux diagrammes 
et dessins 
humoristiques, ce livre 
enseigne les bases de la 
programmation en Basic 
sur TO7.« TO7-70, 
premiers programmes » 
est un ouvrage pratique. 
A la fin de chaque 
chapitre, des exercices 
d'application permettent 
de vérifier les 
acquisitions. Les 
corrigés des exercices 
apparaissent à la fin du 
livre. Cet ouvrage a été 
écrit par Rodnay Zaks, 
docteur en informatique 
de l’université de 
Californie, un pionnier de 
la micro-informatique 
internationalement 
reconnu. ll est l'auteur 
d'un grand nombre de 
best-sellers dans plus de 
dix langues sur la 
programmation et les 
microprocesseurs. 
TO7-70 

Premiers programmes 
par Rodnay Zaks. 
Editions Sybex, 98 F. 
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DE L'ASSEMBLEUR 6809 
DU TO7 / TO7-70 
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Manuel de 
l'assembleur 
6809 du TO7, 
TO7 70 


Ce livre n’est pas un 
cours magistral sur le 
langage Assembleur 
mais un véritable manuel 
de base. Destiné au 
débutant, il fera de ses 
lecteurs de véritables 
spécialistes. Chaque 
commande spécifique 
est décrite d'une façon 
détaillée et appliquée à 
titre d'exemple sur un 
programme type. Cette 
méthode nouvelle allie la 
facilité à l'efficacité. Cet 
ouvrage vous permettra 
de découvrir 
concrètement les 
possibilités qu'offre ce 
langage et de 
programmer de façon 
efficace. 

Manuel de l'assembieur 
6809 du TO7,TO7 70 
par Michel Weissgerber, 
Editions Cedic Nathan, 
145F. 


L'UNITÉ DE 


THOMSON 





DISQUETTE 


Les 
micro-ordinateurs 
familiaux Thomson 
peuvent évoluer vers 
des configurations 
plus étoffées qui 
comprennent 
inévitablement une 
unité de disquettes. 
Voici le témoignage 
d’un Théophile 
fraîchement converti. 


être équipée d’un contrô- 

leur et lecteur enregistreur 
de disquette (CLED). C’est une 
extension dont le besoin se fait 
sentir tôt ou tard, en particulier 
quand le démon de la program- 
mation vous a ensorcelé. 
Vitesse, capacité, fiabilité et 
souplesse sont les attributs 
naturels de ce type de stockage 
de masse. Seul, le prix est un 
frein à l'augmentation de la 
popularité de ce périphérique. 
Mais une fois l'acquisition 
décidée et effectuée, votre sys- 
tème n'en sera que plus puis- 
sant. 
Tout d’abord vous pourrez 
utiliser les fichiers organisés en 
structure séquentielle, sur un 
support linéaire comme les 
cassettes mais également en 
accès direct. Là vous pourrez 
accéder directement à l'infor- 
mation pertinente sans avoir à 
lire de l'information inutile 
pour simplement faire défiler la 
bande. De plus les taux de 
transfert sont sans comparai- 
son ultra favorables à la dis- 
quette. 


L a gamme TO7/MOS peut 
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Le lecteur de disquette du TO 7-70. 

Les avantages liés à la pro- 
grammation sont importants. 
D'abord, réalisation de pro- 
grammes plus longs pouvant 
traiter des fichiers étoffés. 
Ensuite, vous aurez un Basic 
nettement plus performant. A 
epsilon près, vous disposez 
avec le Basic DOS de ce que les 
utilisateurs de l'IBM pc ont à 
leur disposition, le GW-Basic 
de Microsoft. Voici les fonc- 
tions, instructions et autres 
commandes très utiles dont 
vous pourrez disposer. 
BACKUP : Sauvegarde le con- 
tenu d’une disquette sur une 
autre disquette. 

CIRCLE : Trace un cercle dont 
le centre est situé au point 
(colanne, ligne). 

COPY : Permet la copie inté- 
grale d’un fichier (en chan- 
geant éventuellement son nom) 
sur le même support ou sur un 
autre support. 

CVD : Dans l'utilisation d'un 
fichier à accès direct, assure la 
conversion du contenu de la 
variable de champ (chaîne de 
caractères) en un nombre en 
double précision. 

CVI : Cette fonction analogue 
à CVD assure la conversion du 
contenu de la variable de 
champ en un nombre entier. 
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CVS : Cette fonction analogue 
à CVD assure la conversion du 
contenu de la variable de 
champ en un nombre en simple 
précision. 

DEF FN : Définit une nouvelle 
fonction qui porte sur les 
variables indiquées entre pa- 
renthèse. 

DEVICE : Détermine le nom 
du périphérique qui sera pris 
par défaut dans un descripteur 
de fichier. 

DIR : Affiche à l'écran les 
renseignements du catalogue 
pour la disquette correspon- 
dante. 

DRAVW Chaîne de caractères : 
Trace le dessin défini dans la 
chaîne de caractères. Les ordres 
élémentaires du langage gra- 
phique exécuté par DRAW 
sont les suivants : 

U (Up), D (Down), R (Right), 
L (Left), E, F, G, H suivis d’un 
nombre : déplacement du nom- 
bre indiqué dans la direction 
fixée : 

Scale : S nombre 

changement d’échelle 

Move : M colonne, ligne 
déplacement au point situé en 
(colonne, ligne) 

Arrow : À nombre 

fixe l’orientation générale des 
déplacements ultérieurs, effec- 





tue une rotation sur les dépla- 
cements ultérieurs. 

Color : C couleur 

fixe la couleur du tracé 

Blank : B 

placé devant un ordre effectue 
le déplacement sans tracer. 

No Update : N placé devant un 
ordre permet de revenir au 
point de départ après un 
déplacement. 

Execute : X variable chaine ; 
effectue le tracé défini dans la 
variable chaîne de caractères. 
DSKIS : Cette fonction effec- 
tue la lecture d’un secteur pour 
lequel on donne le numéro, le 
numéro de la piste et celui du 
lecteur où il se trouve. 
DSKINI : Initialise la disquette 
qui se trouve dans le lecteur 
précisé. 

DSKF : Cette fonction donne 
le nombre de blocs libres sur la 
disquette située dans le lecteur 
correspondant. 

DSKOS Cette instruction 
dépose la chaîne de caractères 
dans le secteur dont on donne 
le numéro, le numéro de la 
piste et le numéro du lecteur sur 
lequel il se trouve. 

FIELD {[#] : Définit l’organisa- 
tion de l'enregistrement du 
fichier à accès direct dont on 
donne le numéro de canal. 


FILES : Cette instruction réser- 
ve le nombre de canaux utilisa- 
bles simultanément dans un 
programme. 

GET Saisie d’une forme 
incluse dans un rectangle de 
sommets XI, YI, X2, Y2 et 
stockage dans la variable ta- 
bleau Z que l’on restitue par 
PUT. 

GET # : Transfère un enregis- 
trement d’un fichier à accès 
direct (dont on donne le numé- 
ro de canal) vers la zone 
tampon en mémoire centrale. 
KILL : Supprime le fichier en 
question, c'est-à-dire, supprime 
ses références dans le catalogue 
et libère la place qu'il occupe 
sur la disquette. 

LOC : Cette fonction indique 
où en est la lecture (ou 
l'écriture) dans le fichier ouvert 
sous le n° de canal précisé. 
LOF : Cette fonction donne la 
position du dernier enregistre- 
ment dans le fichier ouvert sous 
le n° de canal considéré. 
LSET : Dépose une chaine de 
caractères dans une variable de 
champ préalablement définie 
par une instruction FIELD. 
MKDS : Cette fonction assure 
la conversion d’un nombre en 
double précision en chaîne de 
caractères. 

MKIS : Cette fonction assure la 
conversion d’un nombre entier 
en chaîne de caractères. 

MKSS : Cette fonction assure 
la conversion d'un nombre en 
simple précision en chaîne de 
caractères. 

NAME : Permet de changer le 
nom d’un fichier sur disquette. 
PAINT : Remplit une courbe 
fermée en partant du point 
situé en (colonne, ligne) avec la 
couleur précisée. 

PUT (X1,Y1) —- (X2,Y2), Z: 
Restitution à l'écran d'une 
forme incluse dans un rectan- 
gle de sommets XI, YI1, X2, 
Y2, stockée dans la variable 
tableau Z, et préalablement 
saisie par GET. 

PUT+# : Transfère un enregis- 


trement d’un fichier à accès 
direct (dont on donne le n° de 


canal) de la zone tampon vers 
la disquette. 

RENUM Rénumérote un 
programme ou une partie de 
programme. 

RSET : Dépose une chaîne de 
caractères dans une variable de 
champ préalablement définie 
par une instruction FIELD. La 
chaîne de caractères est dépo- 
sée en commençant par la 
droite. 

SPACES : Cette fonction don- 
ne une chaîne de caractères 
composée d’autant d'espaces 
que le nombre le précise. 
STRINGS Cette fonction 
donne une chaîne de caractères 
identiques au caractère indiqué 
et dont la longueur est égale au 
nombre indiqué. Le caractère 
peut être précisé par son code 
ASCII. 

SWAP Cette instruction 
échange le contenu de deux 
variables de même type. 
UNLOAD : Ferme tous les 
fichiers ouverts sur la disquette 
située dans le lecteur dont on 
précise le numéro. 

VERIFY ON OFF Avec 
l'option ON, toute écriture sur 
disquette sera suivie d'une 
vérification. L'option OFF 
supprime cette vérification. 
VERIFY ON 

WRITE# : Écrit dans le fichier 
dont on précise le n° de canal, 
la liste des données. 


Organisation physique 


Une disquette est constituée de 
40 pistes concentriques de 
16 secteurs chacune. Chaque 
secteur contient 128 octets 
utiles. Les 40 pistes sont numé- 
rotées de O0 à 39 et les 
16 secteurs de 1 à 16. 

Le découpage des pistes en 
16 secteurs est fait au moment 
de l’initialisation de la disquet- 
te par le logiciel du BASIC 
Disque. On dit alors que la 
sectorisation est logicielle ; ce 
qui va de pair avec le fait que la 
disquette ou plus exactement le 
support en mylar ne possède 
qu'un seul trou d’index sur la 
circonférence. Ce trou unique 


sert à repérer la position du 
1°" secteur de chaque piste. 
Contrairement à ce qu’on 
pourrait penser a priori, le 
secteur n° 2 n’est pas celui qui 
suit immédiatement le secteur 
n° 1 sur la piste. En fait, ils sont 
séparés par 4 secteurs. De 
même, le secteur n° 3 est séparé 
du n° 2 par 4 secteurs, et ainsi 
de suite. Les secteurs sont donc 
entrelacés sur la piste avec 
exactement 4 secteurs entre 
deux numéros de secteurs suc- 
cessifs. Cette disposition a été 
adoptée pour permettre un 
minimum de traitement entre 
deux lectures ou deux écritures 
de secteurs successifs. En effet, 
il est très rare que l’ordinateur 
lise deux secteurs sans rien 
faire entre les deux lectures. 
Lors du chargement d’un pro- 
gramme par LOAD, par exem- 
ple, après avoir lu un secteur, il 
faut ranger la partie de pro- 
gramme qu'il contient dans la 
zone mémoire qui suit ce qui a 
été chargé juste avant, puis lire 
le secteur suivant, etc. Le 
facteur 4 a été choisi pour 
permettre la meilleure efficaci- 
té lors de l'enregistrement et du 
chargement d'un programme. 


La disquette 


La disquette se présente sous la 
forme d’un mince disque de 
Mylar recouvert d’une couche 
uniforme d'oxyde magnétique, 
un peu à la manière d’une 
bande de cassette. Ce disque a 
de nombreux ennemis : les 
traces de doigts, la poussière et 
même la fumée de cigarettes, 
qui peuvent détruire soit les 
informations qu'il contient, 
soit détruire le disque lui- 
même. C’est pourquoi ce dis- 
que est protégé par une enve- 
loppe de carton carré noir 
doublé de Teflon, celle-ci lui 
est définitivement associée et 
placée dans un lecteur le 
disque tourne dans ce carton. 
Ce cartonnage comporte 
quand même de nombreuses 
encoches : le trou central 
utilisé pour la rotation du 
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disque, le trou d'index qui sert 
au repérage des données, la 
large fenêtre de lecture et 
d'écriture des données et l'en- 
coche destinée à la protection 
en écriture des données. Pour 
pallier à ces faiblesses la 
disquette est elle-même proté- 
gée par une enveloppe dont 
elle ne sortira que pour être 
placée dans le lecteur. 
L’encoche de protection écri- 
ture qui se trouve en haut et à 
droite sur le côté de la 
disquette joue le même rôle 
que sur une cassette audio. 
Lorsque l’encoche est suppri- 
mée par du ruban adhésif, il 
n'est plus possible d’enregis- 
trer quoi que ce soit sur la 
disquette, elle ne peut plus être 
que lue. C'est une sécurité 
conçue pour éviter la perte 
d’un programme important. 
La disquette des ordinateurs 
Thomson est une 5 pouces 1/4 
soit 13 cm de diamètre, c’est un 
format standard couramment 
employé en micro-informati- 
que. 


Trucs et astuces 


Lorsqu'on désire lire un pro- 
gramme sur une cassette, on 
est depuis longtemps habitué à 
appuyer sur la touche 2 qui 
correspond à la commande 
d'enregistrement du program- 
me et à l’ordre de démarrage 
de celui-ci. Cette opération est 
très utile pour les non-initiés 
ou tout simplement pour ceux 
qui ne souhaitent pas perdre 
de temps. Il est possible de 
réaliser la même opération 
avec les disquettes. 

Pour cela il faut rajouter le 
D.OS. Basic sur chacune des 
disquettes que l’on souhaite 
ainsi préparer. Si l’on a 2 
lecteurs l'opération est facile, 
on utilise simplement l'ordre 
BACKUPOTO I en ayant pris 
soin préalablement d’avoir 
placé la disquette vierge initia- 
lisée dans le lecteur du haut et 
la disquette D.O.S. dans le 
lecteur du bas. Si l'on ne 
possède qu’un lecteur, il suffit 
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PRIX DU CLED 


Livré avec : boîtier d'intercon- 
nexion pour branchement di- 


rect + 2 disquettes DOS. 
Basic (dont 1 protégé contre 
écriture) + manuel DOS. + 


n 


otice de mise en route de 56 


pages en 5 langues : F-GB-D- 
-E4 
prix : 


U 
U 


nité + contrôleur : 3 990 F 
nité additionnelle : 2 990 F. 





LE 


(AALET L'PA TTL ZLITEILILIEL AZ) 71; 





Le CLED, lecteur et contrôleur, s'adapte aussi bien sur TO 7 que sur MO 5, les formats sont 
identiques mais les disquettes DOS différentes. 


de recopier le petit programme 
ci-dessous et de placer dans le 
lecteur, la disquette vierge 
initialisée dès que ce petit 
programme vous en donne 
l'ordre. 

Ensuite il faut donner à son 
programme un nom spécial 
que l'ordinateur va reconnai- 
tre comme étant celui à char- 
ger automatiquement. Ce nom 
est AUTO.BAT que l’on utili- 
sera donc pour la première fois 
avec cette syntaxe SAVE 
“AUTO.BAT”. Il est évidem- 
ment recommandé d'éviter de 
donner 2 fois le même nom à 2 
programmes différents sur une 
même disquette. La] 
Pierre Ernout 





10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
72 
74 
76 
80 


90 


100 
110 
120 
130 


132 


CLEAR 9*1024 

DIM S$(4,15) 

FOR T=0 TO 3 

FOR S=0 TO 15 
S$S(T,S)=DSKIS(0,T,S+1) 
NEXT S 

NEXT T 

FOR S=0 TO 7 
S$(4,S)=DSKI$S(0,4,S+1) 
NEXT S 
LINEINPUT"Changez la disquette, 
et pressez ENTREE";AS 
FOR T=0 TO 3 

FOR S=0 TO 15 

DSKO$ 0,T,S+1,SS(T,S) 
NEXT S 

NEXT T 

FOR S=0 TO 7 


134 DSKOS 0,4,S+1,SS(T,S) 

136 NEXT S 

140 CLEAR 

150 RS=DSK1S(0,20,2) 

160 MID$S(RS,2,9)=STRINGS (9,254) 
170 DSKOS 0,20,2,RS 

180 CLEAR 300 





_ EXPLORATION 
D'UNE DISQUETTE 


TO7 -TO7-70-MOS5 


Pour contrôler l'état d’une disquette, pour comprendre la méthode de stockage 
du DOS basic, pour modifier sélectivement des informations par-dessus le 
DOS ou encore vérifier l'intégrité des fichiers séquentiels ou directs, ce 
programme bien que perfectible sera d’un grand secours. 


La gestion des disquet- 
tes s'effectue par l'inter- 
médiaire d'un système 
d'exploitation. Sur TO7 
et MOS5 on l'appelle le 
Dos-Basic. Dos veut dire 
Disk Operating System, 
soit, en français, Systè- 
me d'exploitation des 
Disques (SED). On dit 
Dos-Basic car le Basic et 
le Dos sont très liés. 
Pour gérer une disquette 
le Dos doit créer et 
mettre à jour des infor- 
mations sur les fichiers 
contenus dans la dis- 
quette. Il doit connaître 
en permanence les em- 
placements libres et 
ceux qui sont occupés, 
ainsi qu'être capable de 
retrouver le fichier que 
vous lui demandez. Ces 
informations sont pro- 
pres à chaque disquette. 
Elles sont donc sto- 
ckées sur chaque dis- 
quette. Le Dôs utilise la 
piste 20 à cet usage. On 
l'appelle le catalogue 
(Directory en anglais). Le 
catalogue est situé au 
milieu de la disquette 
afin de minimiser les 
déplacements de la tête 
de lecture. La comman- 
de DIR du Dos-Basic 
vous donne les rensei- 
gnements principaux sur 
les fichiers qui se trou- 
vent sur votre disquette : 
le nom du fichier et son 
suffixe, le type du fichier 
(B pour un programme 


Basic, D pour un fichier 
Basic, M pour un pro- 
gramme en langage ma- 
chine et T pour un fichier 
texte), le type de stocka- 
ge des données (B siles 
octets sont stockés en 
binaire, À en ascii), puis 
le nombre de blocs 
qu'occupe ce fichier. 
Vous pouvez accéder à 
ces renseignements di- 
rectement en Basic, par 
exemple pour imprimer 
le catalogue, pour sélec- 
tionner les fichiers qui 
ont un suffixe donné ou 
tout ce que vous désirez. 
Le programme ci-joint 
permet d'examiner le 
contenu de la disquette 
de plus près et de 
comprendre un peu 
mieux comment le Dos 
gère les disquettes. Il se 
compose de trois par- 
ties. 


Le sous-programme 
catalogue. 

Le programme lit la piste 
20 (voir précédemment 
comment lire un secteur 
sur disquette à partir du 
Dos-basic), du secteur 
trois sur quatorze sec- 
teurs. Les informations 
sur un fichier sont co- 
dées sur 32 octets (un 
octet = huit bits). Un 
secteur faisant 128 oc- 
tets, contient les infor- 
mations pour quatre fi- 
chiers. Ces informations 


i0 CLEAR 600,,5 

20 CONSOLE 0,24:CLS:LOCATE 0©,0,0 

30 GOSUE S0000:O0N ERROR GOTO 40000 

100 7 ————————— Menu —— 
110 SCREEN 0,0,0:CLS: COLOR ,7 

120 FOR I=O TO MN 

120 LOCATE 9,1IX2:FRINT " 
—LEN(M#S(C1))); 


"3 M$ CL) 3; SFC (20 


140 NEXT 
150 COLOR 2,0:LOCATE 10,274:FRINT "Touche 
s ( ";GRS(O);" "sGREC1) 5" "sGRS(2):" Acc 


D"3 

150 LOCATE 9,CMX2:COLOR 7,S52:FRINT " 
$ (CM) 3 SPC C2O-LEN (M$ (CM) D); 

170 R$S=INFUTS (1) :R=INSTR (CM$S,R$):1IF K=0O 
THEN FLAY "DOMISO":GOTO 170 

180 R=R-1:1F K=O THEN 300 

190 LOCATE 9,CMXx2: COLOR G,7:FRINT " 
$ (CM) ; SFCCZO-LEN (M$ (CM) ) ); 
210 ON R GOTO 21i0,230,250 
Z1Q CM=CM-1:1F CM£O THEN CM=MN 
220 GOTO 260 
2350 CM=CM+1:1F CM:MN THEN CM=O 
240 GOTO 260 
ES0 CM=ù 
280 GOTO 160 
ECO 7 —---Le choix est fait 
T10 CA=0O 
320 IF CM=O THEN 3:70 
ZZ70 COLOR O©,0:CLS:CONSOLE 0,0:COLDOR 5,0: 
FRINT TAE((40-LEN (MS& (CM) ) ) /2) ; M$ (CM) ; : CO 
NSOLE 1,274 
240 ON CM GOSUK 1000,2000, 3000 
320 CONSOLE 6,24 
T£G GOTO 100 
370 CLS:SCREEN 7, 0: END 
400 —————-— Attente---————————————————— 
410 CONSOLE 24,74 
420 COLOR 2,0:CLS: 
z sur ACC:"; 
470 R$S=INFUTS(1)2:1F R$<>ACCS$S THEN FLAY"S 
OF AMI":C0TO0O 430 

440 CLS:CONCSOLE 1,24 

450 RETURN 


“sm 


"sm 


FRINT TAE(12%) ; "Appuye 





ai 


sont codées de la maniè- 
re suivante : 

-— Huit octets pour le 
nom du fichier. Si la zone 
n'est pas utilisée, le 
premier octet contient la 
valeur 255 (FF en hexa- 
décimal, tous les bits 
sont à 1). Si le fichier a 
été effacé, le premier 
octet contient 0 (tous les 
bits à O ou CHR$(0) en 
Basic). 

— Trois octets pour le 
suffixe. 

— Un octet qui contient O 
(Héxadécimal) s'il s'agit 
d’un programme Basic, 1 
pour un fichier Basic, 2 
pour un programme as- 
sembleur, 3 pour un 
fichier texte (voir 3° co- 
lonne de DIR). 

— Un octet qui contient O 
(Héxadécimal) si les oc- 
tets sont codés en binai- 
re, FF (héxadécimal) si 
les caractères sont co- 
dés en ascii (Cf 4 colon- 
ne de DIR). 

— Un octet qui contient 
le numéro du premier 
bloc attribué au fichier. 
Le sous-programme de 
lecture du catalogue dé- 
code ces informations et 
les affiche à l'écran. Il 
affiche aussi les fichiers 
qui ont été annulés 
(KILL). Il signale le nu- 
méro des secteurs qu'il 
n'a pas pu lire (10 er- 
reurs). 


Le sous-programme 
d'inspection 

des secteurs 

Le sous-programme lit 
les pistes et secteurs 
que vous lui demandez 
et détecte les éventuel- 
les erreurs de lecture. 


Le sous-programme 
d'inspection 

des blocs 

Le programme affiche 
d'abord la liste des fi- 
chiers et donne à cha- 
que fichier un numéro de. 
référence utile pour la 
suite. Il prend le numéro 
du premier bloc que l'on 
trouve à la suite du nom 
du fichier (voir précé- 
demment). 


42 


Un bloc est composé de 
huit secteurs sur la 
même piste. Il y a donc 
deux blocs par piste, 
chaque bloc pouvant 
contenir 128*8 — 1024 
octets (soit un Ko). La 
place attribuée aux fi- 
chiers s'effectue en 
blocs. Il y a 80 blocs sur 
une disquette. On pourra 
donc mettre au maxi- 
mum 78 fichiers sur une 
disquette si on exclut les 
deux blocs occupés par 
le catalogue. Le Dos 
utilise une table d'alloca- 
tion des blocs. Cette 
table se trouve au 
secteur 2 de la piste 20. 
Chaque octet de cette 
table donne une indica- 
tion sur l’oceupation du 
bloc : 


— Si l'octet contient une 
valeur de 0 à 79 (l'infor- 
mation est sur un octet 
donc en binaire) le bloc 
fait partie d’un fichier. La 
valeur indique le numéro 
du bloc suivant du même 
fichier. Le programme 
affiche cette valeur qui 
vous permet de suivre 
un fichier de bloc en 
bloc. 

— Si l'octet contient une 
valeur entre 192 et 199, 
le bloc est le dernier d'un 
fichier. La valeur indique 
le nombre de secteurs 
utilisés dans le bloc (il 
faut soustraire 191). Le 
programme affiche le 
nombre de secteurs en 
inverse, ce qui permet 
de repérer facilement la 
fin du fichier. 

— Si l'octet contient 254 
le bloc est réservé et ne 
peut être utilisé pour un 
fichier (le programme 
affiche “xx”). 

— Si l’octet contient 255, 
le bloc est libre. Le 
programme affiche “..” 
Le programme indique la 
référence du fichier pour 
chaque bloc. Le début 
du fichier est en inverse. 
Vous pourrez suivre ain- 
si le fichier du début à la 
fin. M 

Françols Dupin 


IL RESTE 36 BLOCKS SUR CETTE DISQUETTE 


Apouvexz sur (ACC) 


INSPECTION PISTES 


TE © SECTEUR 
TE S9 SECTEUR 18 


e e ss 
CRE] CR 
e CE 





1650 
1010 
1920 


COLOR 5,0:CLS 

FISTE=20:NF=0: T=0 

1030 FOR SECTEUR=3 TO 16 

1040 CI0=0:Z#=DSKIS (0,FISTE, SECTEUR) 2 IF 
C10=0 THEN 1070 

1080 COLOR ,,1:FRINT TAB(T#20) "ERREUR F“ 
FISTE"S"SECTEUR; : COLOR, , 15 1=T+1MO0D £:CIO 
=-1 
1060 
1070 
1600 


GOTG 1210 
FOR BLOCH=Q 
COLDR 2 
1066 ELS=MIDS (2Z$, HLOCFK32+1,327) 
1100 NF$=LEFTS$S'ELS,6) 
1110 FS=LEFTS (ELS, 1} 
1120 IF E$=CHRE (SHFF) 
15SE 


TO = 


THEN 127006:° INITUL 


1130 SF$-MID$ (ELS,9,3) 
1140 PRINT TAB(TKZ20) 3: IF E$-CHR$(O) THEN 
COLOR 1:FRINT "ÉILLED"; ELSE FRINT NFS 


Li 

1150 TFE-MIDS (Ti FF$, ASC (MIDS (ELS, 12,1})+ 
1, 1) 

1160 W=ASCiMIDS (ELS,1:,1)):1F W=0O THEN À 
Ex=°E" ELSE IF W=SHFF THEN AHS="A" ELSE 
SES=" " 

1179 DER«NF)=A6C (MIDS (HLS,14,1)) 

1186 FRINT TAE(TKZ20+10)CF$" ‘"s2I1F CA=OT 
HE FRINS TF$" "AK; ELSE COLOR (NF MOD 
5+5),,1:PRINT USING IM$;NF;:COLOR ,,,i 
11970 NF=NF+i 

125 T=T+1MOD Z:NEXT 

12:10 HEXT 

1220 PRINT TAR(QO) CHRK$(10)"IL RESTE"DSFF( 
0) "ELOCHS SUR CETTE LISQUEFIE" 

1390 GOSUE 40€ 

1997 RETURN 
2000 * Inspection secteurs-------—-— 
2010 COLOR Z,0:CLS:LOCATE 0,5, 1 
2020 INPUT “Fiste debut ";kR$ 
ZOXO IF R$="" THEN FD=0:GOTO 2050 
2040 FD=VAL (RS): IF FD<O OR FD::9 THEN F 
LAY "DO":GOT0 2020 
2050 INFUT "Secteur debut ";R$ 
2060 IF K$="" THEN SD=1:GOTO 2080 
2070 SD=VAL (RS): IF SD<1 OK SD>16 THEN F 
LAY "DO":GOTO0O 2050 
2080 INFUT "Fiste Fin ";kR$ 

2090 IF R$="" THEN FF=39:GO0TO 2110 

Z100 FF=VAL(RS): IF FF<FD OR FF2>39 THEN 
PLAY “DO":GCO0OTO 2080 

2110 INFUT “Secteur Fin ":kR$ 

2120 IF K$="" THEN SF=ié: GOTO 2140 

2130 SF=VAL(RS): IF SF<0 OR SD:16 THEN F 
LAY "DO":GOTO 2110 

Z140 2$=DSKI$(0,0,1) 

2150 LOCATE O,0,0:CLS:FRINT:FRINT "EXAME 
N DE LA FISTE "3 :FRINTUSINGIMS; FD; : FRINT 
"SECTEUR ‘3: PRINTUSINGIMS; SD: FRINT * 

A LA FISTE ";:FRINTUSINGIMS3FF 3 3: FRIN 

T'SECTEUR "3 =: FRINTUSINGIMS; SF: WF=16 

2160 FOR FISTE =FD TO FF 
2170 IF FISTE=20 THEN COLORK,S ELSE COLOR 
,0 
218C COLOR FISTE #10 +1:1F FISTE >S THEN 
LOCATE FISTE,S:FRINT MIDS(STKR#(FISTE & 
10),2, 1) 
2190 LOCATE FISTE,6:FRINT MID$(STRS$ (PIST 
E MOD 10),2,1); 
Z2200 IF FISTE=FF THEN WF=SF 
2210 FOR SECTEUR=SD TO WF 
2220 CI10=0:Z$=-DSK1I$ (O0, FISTE, SECTEUR) : COL 
OR (SECTEUR-1)6@64+1:LOCATE FISTE, SECTEUR+ 
6:1F CIO=0 THEN FKRINT ".";:GO0OT0 2240 
Z230 COLOR ,,13:FRINT "E";:COLDR ,,1 
2240 NEXT:SD=1 
2250 MEXxI) 
#9700 GOSUE 400 
2999 RETURN 

5000 *-EHLOCKS FICHIERS-—--------- 

3010 CA=1: GOSUR 1000:CLS:FISTE=20: SECTEU 
R=2 

XO20 CIO=0:7Z$=DSFI$ (O0, FISTE, SECTEUR) : 1F 
CI1O=-1 THEN FRINT "Impossible a lire“:6G 
070 :950 

2050 RBOX(0,12)-(%15,188),7:FOR 1=0 TO 3: 


COLOR1I:LOCATE Ix10+1,2:=:FRINT"'NE ";:COLOR 
Z2FRINT'FE "s2:COLOR Z:FRINT'NF":2LINE.( 
1%80,12) -(1#80,188),7:NEXT:LINE (0,23)-( 
ZIS, 259,7 

0406 FOR I=0 TO 79 

050 AF (1) =8SC (MIDS (Z$, 1+2, 1) ): COLOR 1:L 
OCATE{(I MOD 4)Kk10+1, (1@4)+==:PFRINT USING 
IM$; 1; : COLOR ©? 

Zoe IF AFCI::79 THEN 3090 

ZO070 FRINT USING IM$:;4F (I); 

3080 GOTO 7120 

Z09G IF AF(I)=255 THEN FRINT ".. 
3120 

3100 IF AF(1)=254 THEN FRINT "xx “3::GOTO 
3120 

T119 COLOR ,,1:FRINT USING IM$;AF(1)-191 
3=:COLOR, , i 

3170 NEXT 

3120 FOR 1=0 TO NF-i 

140 W=DKHE(I) : COLOR O, (I MOD 5) +3 

Z150 X=W MOD 4:Y=W 64:LOCATE Xk10+7,Y+3: 
FRINT USINGIMIS: I; 

id COLOR, ,1 

T170 IF AF(W):79 THEN 32:00 
2180 W=AF (W):X=W MOD 4:Y= 
O+7,Y+3:FRINT USINGIMI$3;1I 
3190 GOTD 3170 

5200 NEXT 

3990 GOSUE 400 

2977 RETURN 

40000 7 —-——-——- TRAITEMENT DES ERREURS--- 

40010 IF ERKR=S3 THEN CIO0=-1: RESUME NEXT 

40020 SCREEN, , 1:FLAY "FADOSO" 

40030 IF ERKR=71 THEN Y=CSRLIN: X=POS: CONS 

OLE 24,24:CLS:FRINT "xx METTEZ UNE DISQU 

ETTE, svp *xk<ACC)";:R$=INPUTS (1) : SCREEN, 
3 O: CLS: CONSOLE 1,22%:LOCATE X, Y: RESUME 

40040 IF ERR=76 THEN PRINT "La disquette 
est mal initialisee":PRINT "Elle est il 
lisible":GOTO 40070 

40050 IF ERKR=6O THEN FRINT "Le lecteur d 

e disquette est eteint":PRINT" ou n’est 
pas connecte":G0OTO 40070 

40060 FRINT "ERREUR"; ERR5; "A LA LIGNE ";E 

RL 

40070 RESUME 40090 

40090 PRINT "XkkkkkEkX Frogramme avorte *k$ 
xxx3":CONSOLE 0,274 

40099 END 


“3: GOTO 


O 
W @G4:LOCATE Xx1 
5 


SOOOPD == Initialisation------———-——- 
50010 MN=Z:FOR 1=0 TO MN:READ M$#(I)=:NEXT 
2: CM=1 

50020 DEFGR$ (0)=-24,24,24,155,153,90,60,2 
4 

50070 DEFGR$(1)=24,60,90,1553,155,24,24,2 
4 

50040 DEFGKR$ (2)=64,254,66,2,2,2,254,0 
50050 ACC$S=CHRS (22) =: HAUTS=CHRS (1 1) : HASS= 
CHRS (10) : HOMES=CHRS (30) 

50060 CM$S=ACCS+HAUTS+BASS+HOMES : TYPF$="E 
DMT" 

30070 IMS="## "z:1IM1$="#H#"=: DIM AF (79) ,DEE 
(79) 

59999 RETURN 

60000 Dat as-——————————————— 
60010 DATA FIN PROGRAMME 

69020 DATA CATALOGUE DISQUETTE 

80070 DATA INSPECTION PISTES 

£OG2C DATA FLOCES FICHIERS 


43 


| 


ABONNEZ-VOUS A 


Th 


RENVOYEZ DÉS 


acourvuu verre \ recevez directement chez 
PARENT A | VOUS, à chaque parution 
5, RUE DU CDT-PILOT / [e Seul Magazine qui VOUS 
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Possédez-vous personnellement un 
micro-ordinateur Thomson ? 

oui D non Ü 

Faites-vous, vous-même, régulière- 
ment des programmes en Basic D en 
Assembleur D 


GGOOGRROOE 
TRI NUMÉRIQUE RAPIDE 


Initiation au langage assembleur 6809 


Que diriez-vous d'un 
programme qui trie 
2 500 entiers en 10 se- 
condes au lieu de 29 
minutes et 45 secon- 
des ? 


Trois listings sont 
reproduits celui du 
programme en Basic 


pur, celui en Basic con- 
tenant la chaîne du pro- 
gramme machine direc- 
tement exécutable et 
enfin le source en as- 
sembleur 6809. 

Le programmè | en Ba- 
sic pur contient un tri 
selon la méthode archi- 
classique de Shell-Metz- 
ner (par  dichotomie 
améliorée). Le tableau 
des entiers à trier est 
engendré avec la fonc- 
tion RND. Grossière- 
ment ce tri s'effectue 
par comparaison d'élé- 
ments distants de Tail- 
le/2 puis Taille/4... jus- 
qu'à 1. Un cliquet (J) 
mémorise l'exploration 
des couples et permet 
de continuer là où l'on 
s'était arrêté lors d’une 
permutation et que l'on 
remonte pour vérifier 
qu'il n'y a pas eu pertur- 
bation de l’ordre en 
amont. Ce programme 
trie 2500 éléments en 
29 minutes 45 secon- 
des. 

Le programme Il con- 
tient le module de tri di- 
rectement exécutable. 
Tout d'abord ïl est 
translatable sur n'impor- 
te quelle page en modi- 
fiant un seul octet de la 
chaîne de caractères 
(attention un octet est 
codé par deux caractè- 
res Hexa). Cet octet 
modifie le registre de 
page (DPR) du 6809. 
Ceci permet d'étendre 
la possibilité de l’adres- 


144 DEFIHT 4-7 
11 TRILLEZ2S CIM TCTAILLE 
126 FOR 1=1 TO TANRE:TET = THAT AAA EE NT 


HEXT 
154 FL AT "OUPFEULIE 
144 FASETHILIE 


154 * DEALT 

16ER PAS=FHSRE 

1PA IF FAS£I THEH FLAY "ODOGETAI" ER [rt 
TO TAILLE :PRIHT Ti T5. HFYT FH 

184 Ji 

136 E=TAILLE-FHS 

En T=. 

14 Lzt+PFAS 

Sen IF TT TEL S THEH 754 

20 MaTé LT LT UOTE =: Tal-POS 
Sd (F T2 THFH 315 

264 J=l+i 

EG IF CF THFH 164 FISE Zn 


Programme 1 


144 CLERAF.ZHCFFF 

114 AD=i HO: CEFLISPA= AT 

124 DATA "Sdfissé C1 FRERE AÈSE PASSE NAT QQE7T 
ARABE QAAT AE 1 

C F ñ LORS LEE ELERES | 

SF1FEASE d an 3741 FAZEC2ADRSSAE PES AtETFETASE 

4305791 FAIECGACCEST 164 POTARCAPFREA" 

1564 DATA "OCSOGEDAGDCFEFSSFEDOPESEC ANNEES 

Gf11 DOS 1 DCS 1 1 AGSESTESCOAE SO AAAAAAAAAAAAR 

AAAAAAAARAAA AAA AGE" 

14G TAILLE=ES: PT TYCTATII EF: 

156 FOR Jet TO 2 RFA ES$ FIRE 

182 

166 POFE HD L'AL I UENU ep Tai 

do: AG=ACALC HET HEËT 

164 FORISL TO TAILLE TE I TUTO AAAER HT 

PRIHTTÉEE C9 HET 

1264 FRIHT. FI AS" ONE I" 

134 Mi=LISF EE LAPETES TEE TT 

244 FLAT'OIRER" 

214 FOFIZI TO TAIITE-PFIHTTE TT 

Programme 2 



















EU FH 


bi t-1 1241.77 


HEYT 


bord le nombre d'élé- 
ments à trier. Celui-ci 
est également contenu 
dans la chaîne de carac- 
tères. Caractères 23, 24, 
25 et 26. Ils forment la 
valeur hexa 0019 ce qui 
fait bien 25 en décimal. 
Enfin on désigne au 
programme le 1er élé- 
ment à trier quand on 
l'appelle à partir du Ba- 
sic ligne 190. Ici on trie 
à partir de l'élément 1 
(To (1)). 


sage direct relatif sur 
les 256 octets de la 
page choisie et partant 
de ne plus manipuler 
d'adresses absolues. 
Dans le listing, à la ligne 
120, les 7ème et 8ème 
caractères forment la 
valeur hexa DO, le nu- 
méro de la page choisie. 
Le programme, ensuite, 
permet de trier tout ou 
partie du tableau. Pour 
ce faire, deux éléments 
sont modifiables. D'’a- 


Exemples de modifica- 
tions possibles pour 
trier 250 éléments sur 
un TO7. 

1) 100 CLEAR,&H7CFF 
pour tenir compte de la 
RAM plus réduite 

2) 110 AD = &H7D00 :.… 
3) Remplacer en 120 DO 
par 7D (7 et 8ème ca- 
ractères) 

4) Remplacer également 
0019 par 00FA (250 en 
hexa) 

5) Enfin remplacer TAIL- 
LE =25 par 250. 
Commentaires 

L100 Empêche l'inter- 
préteur de se vautrer 
au-delà de CFFF (hex) 
L110 AD contient l'a- 
dresse d'implantation 
du programme de tri. 
L120-130 La chaîne de 
caractères contenant le 
programme de tri. 

L140 Dimensionne le ta- 
bleau numérique entier 
TO/0. 

L150 -160 Implantation 
en mémoire vive à partir 
de DO00 hex du pro- 
gramme. 

L170 Remplissage du 
tableau par des valeurs 
entières aléatoires (par 
RND) entre O et 100 et 
affichage de contrôle. 
L180 Top de début du 
tri. 

L190 Invocation du pro- 
gramme en transmettant 
non pas le 1er élément 
mais sa location en 
RAM par VARPTR. Si 
l'appel avait été fait par 
USRO(TU0o(1)) l'interpré- 
teur aurait donné dans 
FAC (les registres flot- 
tants) le seul 1er élé- 
ment. Or le tri se fait sur 
l'ensemble du tableau et 
donc ïil faut employer 
VARPTR. 

L200 Top de fin de tri 
L210 Liste de contrôle. 
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DROGUE 


Le programme Ill est ré- 
digé en assembleur 
6809 et a été produit par 
la mémo 7 Assembleur. 
Les débutants complets 
auront intérêt à consul- 
ter les ouvrages sur le 
6809 pour s'initier à 
l'architecture, aux regis- 
tres et aux différents 
modes d'adressage. Ce 
programme est une sim- 
ple compilation, à la 
main, du programme | et 
ne comporte aucune as- 
tuce de programmation 
ou de référence aux 
routines du moniteur. La 
seule difficulté (pour les 
débutants) a été volon- 
tairement introduite par 
souci de fournir un pro- 
gramme translatable, 
autrement dit exécuta- 
ble indépendemment de 
sa position en mémoire, 
pour éviter si besoin est 
de tout réassembler. 
Pour les programmes 
courts, le registre de 
page DP, correctement 
initialisé, permet de pro- 
fiter de l’adressage di- 
rect (relatif en complé- 
ment à 2) et de se pas- 
ser de l'adressage ab- 
solu. 

Enfin ce programme 
montre la facilité qu'a le 
6809 à manipuler des 
données sur 16 bits. 


Commentaires 

La directive ORG préci- 
se l'implantation du pro- 
gramme ici en 9000 hex. 
9000 - On empile (dans 
la pile système S) le 
contenu de DPR, autre- 
ment dit la page par dé- 
faut du Basic. 

SETDP 90 est la directi- 
ve qui précise à l'as- 
sembleur, pour les 
adressages directs, la 
page courante. 

9002 - On charge dans 
l'accumulateur A la va- 
leur 90 hex (# est le 
préfixe distingant une 
valeur d'une adresse, 
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est le préfixe de la nota- 
tion hexadécimale) 

9004 - On met (TFR — 
transfert) 90 hex dans le 
registre de page. 

9006 - A l'appel Basic 
par USRO, le registre 
d'index X pointe sur l'é- 
lément transmis s'il est 
entier à deux octets 
près. D'où le déplace- 
ment (voir Basic Manuel 
de référence RB.0082 
pages 42-43). 

9008 - On stocke l'a- 
dresse du premier octet 
du 1er élément du ta- 
bleau à trier dans la 
« variable » ADT. Le pré- 
fixe « propre à cet as- 
sembleur signifie que 
l’'adressage est direct. 
900A - On charge le re- 
gistre d'index X avec la 
taille du tableau à trier. 
Cette valeur est donc un 
paramètre que l'on 
prendra soin d'actuali- 
ser à chaque tri. 

900D - On stocke cette 
valeur dans la variable 
Taille. 

900F - 9012 - traduction 
de PAS = TAILLE. 
9013-9016 - Diviser une 
valeur par deux revient à 


De Do 
Do EU 


1.0 ‘D 
Det a 
D Po D 59 


Tim 8 Pa 
JS JDN LD 2 


Den ot AXE 
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On 
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ED 


WD'iDW' OU 
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21 


Qui 
Un 


CG 
E 
EF 
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NN TJ 


Le a TA 0 


D Un M 


aaicl 


SA1E & 
9921 


D 
nm 


décaler les bits d'un 
rang vers la droite. Mais 
les instructions de dé- 
calage sont sur 8 bits. Il 
faut donc le faire en 
deux temps. D'abord 
sur l'octet de poids fort 
(PAS) par un LSR qui 
met le bit de poids le 
plus fort à zéro et celui 
de poids le plus faible 
dans le bit de retenue C 
du CCR (registre des 
bits d'état) - l'étiquette 
L160 rappelle la ligne 
160 du programme Ba- 
sic. Enfin par un ROR, 
une rotation vers la droi- 
te via la retenue, sur 
l'octet de poids le plus 
faible où le bit de rete- 
nue de l'opération pré- 
cédente viendra à la pla- 
ce du bit de poids le 
plus fort, ce qui assure 
la continuité d'un octet 
à l'autre. 

9017 - On charge le re- 
gistre d'index X de la 
valeur 16 bits à l'adres- 
se PAS. Ce chargement 
actualise  automatique- 
ment le CCR qui reflète- 
ra en particulier si la va- 
leur chargée est nulle 
ou négative. 


ner, 
FEHS 
CETCF 
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9019 - Si elle n’est pas 
nulle on se branche en 
S1. 

901B - Sinon on restau- 
re le registre de page 
pour le Basic. 

901D - Et on retourne 
au Basic. 

901E - On charge en 
mode immédiat X avec 
la valeur 1 que l'on sto- 
cke dans la « variable » 


J. 

9023 - D désigne l’accu- 
mulateur 16 bits formé 
des deux accumulateurs 
A et B réunis. 

9025 - SUBD désigne 
l'instruction de sous- 
traction 16 Bits dans le 
registre double D avec 
résultat dans D. 

9027 - On stocke le ré- 
sultat dans la variable 
« K », 

902D-9032 - ADDD est 
l'opération symétrique à 
SUBD. 

9033 - 9058 - Ici le dé- 
butant verra un des 
grands avantages des 
langages évolués com- 
me le Basic où le pro- 
grammeur ne se soucie 
pas de l'implantation 
des variables. Il faut lit- 


TMET AHTOT TO 
ADPESSE 1F6 FI FH 


COHSEBUEE DANS ANT 
TATIE QG TARL EAN 


PETONIE It FRSITC 





téralement calculer la 
place où se trouvent les 
éléments à comparer. 
Les adresses de T(l) et 
T(L) seront respective- 
ment stockées dans le 
registre X et le registre 


N: 

9033-9037 - On calcule 
le nombre de fois qu'il 
fait passer deux octets. 
9038 - On transfert ce 
nombre dans l'accumu- 
lateur double D pour 
pouvoir le multiplier par 
2, 

903A - 903B - La multi- 
plication par deux est 
l'opération symétrique 
de celle décrite en L160. 
903C - On ajoute à la 
valeur trouvée l'adresse 
du er octet du tableau. 
908E - 9041 - Et on ré- 
cupère la valeur de T(L) 
dont l'adresse calculée 
a été placée dans l'in- 
dex Y que l'on stocke 
dans la « variable » TL. 
9044 - 9053 - Calcul 
identique pour T(l) et 
valeur stockée dans TI. 
9054 - Comparaison en- 
tre T(I) dans D et T(L). 
9057 - Si l'ordre est res- 
pecté on se branche en 
L250. 

9059 - Echange des 
deux éléments en dés- 
ordre. Ceci se fait très 
simplement grâce aux 
deux registres d'index 
pointant sur les élé- 
ments. 

Pour en savoir plus : 
sur la mémo + assem- 
bleur : Manuel de l'as- 
sembleur 6809 du TO7 
(M. Weissgerber, TO- 
TEK Cedic-Nathan) 
Sur le 6809 : Le micro- 
processeur 6809 (C. 
Dardanne - Eyrolles) 

: Programmation du 
6809 (R. Zaks - Sybex) 
Sur le TO7-TO7/70 
: Manuel technique du 
TO7-T07/70 (M. Oury - 
TOTEK - Cedic-Nathan) 
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« Gérez vos fiches », logiciel semi-professionnel rencontre de nombreux adeptes. Ici un grossiste en pièces détachées automobiles 


Un micro-ordinateur 
peut être particulière- 
ment efficace pour les 
tâches de classement. 
« Gérez vos fiches », un 
produit d'Answare diffu- 
sion, en est un exemple. 
Vous avez tous utilisé 
des fiches cartonnées 
pour gérer votre biblio- 
thèque, vos fiches cuisi- 
nes, des fiches sur les 
animaux du monde et 
quoi encore ? Vous ne 
mélangiez pas les fiches 
n'ayant pas de rapport 
entre elles. Un ensemble 
de fiches correspondant 
à une application est un 
fichier. En informatique 
le principe de fiches est 
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très semblable. La seule 
différence, mais de taille 
est que c'est l'ordinateur 
qui se charge de recher- 
cher et trier les fiches 
que vous lui demandez 
et ce, beaucoup plus 
rapidement que vous. 

Format de fiches 

Sur une fiche, les infor- 
mations sont toujours 
disposées de la même 
manière, une place pour 
chaque type d'informa- 
tion, chaque type d'infor- 
mation à sa place : par 
exemple une case pour 
le nom, une pour le 
prénom, une pour l'âge... 
Il faut donc commencer 
par recenser toutes les 





GEREZ VOS FIiCHES 
(CY 1984 EY ANSUNFE 


DEFINT A-Z:DIM CH{2000) 

SCREENO, ©, O2 CLS: LOCATEZ, 12,0: COLORZ:F 
RINT'FICHIER SUR: “CHFS$(11) "DISQUETTE 2 
)"::LOCATE 16,13:FRINT "CASSETTE  (C)"3: 
RS=INFUTS (1):CLS:1F R$="D" THEN DIf:R#$=" 
O:" ELSER$=-"CASS:" 


27 FRINT:INEUT "NOM FICHIER"; NFS 


ji CHARGEMENT DU FICHIER 
OFEN "I"SH#1LQRDENF 4" CH" 
I=û 

60 IF EOF(1) THEN 100 

70 A$S=INFUTÉH'1,H#1) 

80 CH{I1)=-ASC(AS 

90 I=i1t1:C0TC0 €: 

10 CLOSE 1 


informations dont vous 
aurez besoin et ne pas 
en oubli2r. Vous pourrez 
alors définir le format 
des fiches propres à une 
application. Avec « Gé- 
rez vos fiches», vous 
construisez votre fiche 
en plaçant ou vous vou- 
lez les titres et les zones 
de saisie, c’est-à-dire les 


cases dans lesquelles 
vous introduirez, plus 
tard, le renseignement 


propre à chaque fiche. 
Le format des fiches se 
rentre facilement, mais 
sur un seul écran. Vous 
pourrez palier à ce pro- 
blème en codant certai- 
nes informations de vos 
fiches (D pour disque C 
pour cassette). Une fois 
le format établi, vous 
n'aurez plus qu'à rentrer 
les fiches dans l'ordre 
que vous voulez. Atten- 
tion, le format des fiches 
est sauvé en même 
temps que les fiches. 
Aussi, toute modification 
du format vous obligera 
à retaper les informa- 
tions des fiches. Les 
fiches déjà rentrées 
pourront être modifiées 
ou annulées ultérieure- 
ment. 

La recherche 

et l'édition 

Vos fiches une fois ren- 
trées, vous pouvez con- 
sulter toutes vos fiches 
ou une partie à volonté. 
Chaque case peut servir 


CREATION D’UNE FICHE 


CET») 
eh rhopst=p=+=t=te 


de critère de recherche 
et de tri. Vous avez le 
droit à neuf critères de tri 
hiérarchisés : par exem- 
ple recherches des mi- 
neures de sexe féminin 
dont le nom commence 
par T qui habitent une 
ville dont le département 
commence par 2. La 
recherche s'effectue sur 
l'égalité entre les clefs 
que vous indiquez et ce 
qu'il y a dans la case 
correspondante ou sur 
une partie seulement, si 
la clef est plus courte 
que le contenu de la 
case. Si vous possédez 
une imprimante vous 
pouvez lister chaque fi- 
che. Un répertoire des 
fiches est disponible. Il 
fonctionne de la même 
manière que la recher- 
che des fiches, mais 
vous permet d'avoir une 
vue plus globale de votre 
fichier. 


La sauvegarde 


La sauvegarde des fi- 
ches et de leur format 
peut s'effectuer indiffé- 
remment sur disquette 
ou cassette. Le petit 
programme Basic ci- 
joint vous permet de 
récupérer les fichiers 
créés avec « Gérez vos 
fiches ». Vous pourrez 
inclure ce programme 
dans vos propres pro- 
grammes de gestion. 
Prix : 550 F. Answare (1) 
360.37.37. 


LT -Let vEnI _ . 


mme DE 





110 COULEURS 

111 

120 SCREENCH (1) -EHI0, CH (e&;- 
SvsCLS 

121 LOCATE 4,9:ATTRE1,0 

22 FRINT"'GEREZ VOS FICHES":4TTRBO, © 
1:20 LINE (G,14)-(719,14),Cn(07)-2H20 
140 LINE (0,1697)-(719,167),CH17)-SH20 


SHTO,CH'e) 


14S 

150 

151 

160 COLOF CH(6) -SHT0, CH (2) 
170 IF CH(l:-=43 THENZI0 
180 LOCATE CH(I+2)-£H40 
2 I=I1+3 

190 FRINT CHR$(CH(1))3;2:1=1+1 

ZOO IF CH(I)=<4H20 GOTO 170 ELSE 190 


81170, 5 


1,CH(I+1) -4H40, 0 


211 

212 - - 

220 QD=CH(7) #256+CH (9) -SHG2GEt 1: I=QD 
220 COLOR CHE) -SH30, &, 0 

240 LOCATE CH(1+1)-1,CHCI):J=CH(1+2) 
250 FRINT " ";:J=J-1 

260 IF J:0 THEN 250 ELSE 1=1+3 

270 IF CH(I)D:2SS THEN 740 








2I9 © 
280 * 1 FICHE 

281 e st lé a 

287 E=CH(21) 4256+CH (22) -SHGZBE ri : NE=O 
284 IF CH(KH)=555S THEN 288 

286 NEB=NE+1:FE-=K+CH(K) XZ56+CH(E +1): GOTO 2 
B4 

288 LOCATE 18,23:COLO0R CH(i) -&H20,CH (46) — 
LHTG: FRINT"'NOMERE DE FICHES: "NE; 

290 K=CH(21) k256+CH (22) -2H62BE4+ 1 

200 COLOR CH(é) -HHT0,CH(S) - SLHEO, 0 

210 IF CH(KH)=255 THEN 400 

220 I=K+2:J=CH(125) «128+CH(19)/2:FD-QD 
ZEQ X=CH(I):1=1+1:J-J 1:RD=CHIFD+2) 

340 LOCATE CH(FD+1) -1,CH (FD) : FD=FD+3 

350 IF X=0 THEN 371 

760 FRINT CHF$(CH(I)); 

Z70 I1=1+1:X-=Xx-1:RD=KD -1:G0O0T0 5350 

271 IF KRD=O THEN :BO 

272 FRIHT "."3:RD=RD-1:GO0OT0 2:71 

Z80 IF J © THEN 2zo 





S87 “— DE 
90 BALAYAGE 
Eye) RAR : 
292 COLOR CH(6) -HIO,CH(1) 
2,23:FRINT'SUIVANTE +" 
T9Z FRINT "FRECEDANTE -"; 
400 C$=INFUTS (1) 
410 IF CH(F):=255 THEN K 
H(K—1) ELSE 1F C$="+" 
&+CH{E+1) :GOT0 700 
420 IF E:CH(21) #256+CH0C22) 
IF C&="-" 
GOTO 3:00 
470 IF C$<-CHR$ (5) 


24170, 0: LOCATE 


=F-CH(E-2) #256-C 
THEN  E=+ +CH (Fr) k25 


—ZH628E+1 THEN 
THEN KH=F-CH{E-21 47S8-CHiK- 1): 


THEN 400 ELSE END 
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LOGOS 


ÉCRITURE 
PENCHÉE 


7 Eee 
E TELE 
RE 7 





Le programme, « C'est facile » ne marche qu'avec le 
Dos-Basic car il utilise les fonctions GET et PUT qui 
ne se trouvent pas dans la version Basic ROM. GET 
sauve une partie de l'écran délimitée par un 
rectangle, dans un tableau que vous aurez pris soin 
de dimensionner auparavant. PUT replace la figure 
sauvée sur l'écran à l'endroit désigné explicitement. 
Le décalage qui donne un effet de perspective est 
obtenu simplement en changeant la largeur du 
rectangle entre le moment où l'on sauve le dessin et 
celui où on le replace sur l'écran. 

Sur MO 5 il faut dimensionner le tableau Z à 2819 
(275*41/8*2). 


10 CLS: EOX (78,4)-(274,42: ,1:ATTRE 1, i 
20 LOCATE 10,27,0:FRINT " C'est" 

30 LOCATE 11,4:FRINT " facile":ATTREG, © 
40 DIM Z(1600):GET (2,4)-(274,44),Z 

SO FUT(O,84)-(772,45),Z:LOCATE 9,18 

60 FUT(ZB,86)-(214,125),2:LIST :0- 











+ + % = + 
% mi ne +7 
Re Le “ + “. 
ES % % nl 
LR OU en EE = "+ 
Æ TE ep Ed 
à æ 
CE eg 27 7 g- 
rame 


Précisions 


Dans Théophile n° 7 le programme « Ren- 
dez-vous spatial » était prévu pour TO 7. 
Pour le passer sur MO5 apportez les 
modifications suivantes. 


270 LOCATERIXI/B,RYZ/8+1: PRINT " ";GFS# 
SKO) : GRS (-S60+9) ; :FRINTUSINCIMHZS; RE; 278 
INTGERS (-SG1+9) ; GR SEL)" "3 

B0O FOR W=OTON: LOCATEH (W} , V'CW) : FRINTUSIN 
GIMNS; C (W) 3 :NEXT 

2400 FORW=OTON: C (W) =0: COLORCET, CFT: LOCAT 
E HOW), VOW)-1:FRINT "57: SFCC1S-LE 
NCTS (W) )) 5; : COLOR7, C2: LOCATE HW) , VW) :FRI 


NTUJSINGIMNS; C'W) ; = NEXT 


10600 IMN£=" 
10810 IMNT$=" ## 


10650 IMGE=" #H-HHH" 


HAHAUHHHHHH. HHH 


": DM=9ET 





GOUDUEES 
SNNONGEE 


Vends TO7 + Basic Mai 
84. Cause double emploi 
2 200 F. J.P. Delziani, 9, 
allée du Portugal, 21800 
Quétigny. (80) 46.24.14. 


Vends TO 7 fév. 84 °+ 
Basic + livre + interfa- 
ce CGV. 2 500 F. Tél. : 
(38) 33-64-84. Bernard 
Dhuivonroux, 9, place de 
la Mézière, 45390 Pui- 
seaux. 


Vends TO 7 + Basic + 
magnéto + 3 manuels 
+ livres. Exc. état. Ur- 
gent Prix : 2 800 F. Tél. 
(6) 940-12-87. 


Urgent vends Thomson 
TO 7 + Mémo 7 (12/83) 
Basic + Ext. mém. 16 K. 
(5/84). Bon état général. 
Valeur : 3 600 F. Laisse le 
tout pour 2 200 F. Con- 
tacter M. Jean-Pierre 
Zanier, 1, av. de l'hiron- 
delle, 93380 Pierrefitte. 
Tél. : 821-33-82. 


Cse arrêt club info. 
vends plusieurs TO 7 + 
Basic + magnéto cass. 
Faire offre M. Truffot, 10, 
rue de van de levée, 
89700 Tonnerre (86) 
55-12-61. 


Vends Thomson TO 7 
22K (sous garantie en- 
core 6 mois) très bon 
état. Unité centrale + 
lecteur-enregistreur de 
programmes +  impri- 
mante à impact (80 co- 
lonnes) + manettes de 
jeux (2) + contrôleur de 
jeux et de sons + 
contrôleur de communi- 
cation + cordon pour 
l'imprimante + papier 
(800 feuilles) + 
cartouches : Basic Mi- 
crosoft, un livre : initia- 
tion au Basic TO7 + 
nombreuses documen- 
tations. Emballages 
d'origine. Valeur 9 000 F 
vendu 7500 F (20% 
remise). Fabrice. Tél. : 
051-53-58. 


COUPLAGES 


TOY-TO? (ou TO? 70) 


MO5-MO5 
MO5-TO? (ou TO? 70) 


Le coupleur 
de TO 7 


La première version ap- 


pelée CL O7 a été décri- 
te dans le numéro 5, elle 
permettait de charger 
simultanément sur tous 
les TO 7 un programme 
venant d'un magnéto- 
phone commun. 

Il a paru intéressant 
d'augmenter ses possi- 
bilités et de permettre un 
chargement simultané 
d'un programme venu du 
disque (pour les heureux 
qui ont pu l'acheter l) ; 
une sauvegarde sur dis- 
que du programme d'un 
TO 7 quelconque, l'utili- 
sation de l'imprimante 
commune, la liaison di- 
recte entre TO 7. 


Les signaux issus du 
TO7 en écriture sur la 
voie cassette ne sont 
pas de même nature que 
ceux qu'il récupère en 
lecture. Il émet deux 
fréquences, il reçoit des 
niveaux logiques 1 ou 0. 
Pour permettre la com- 
munication directe entre 
TO 7 par la voie cassette, 
sans ajouter d'interfaces 
aux TO 7, sans utiliser la 
RS 232, en utilisant seu- 
lement les ordres LOAD 
et SAVE, il a fallu cons- 
truire un démodulateur 
(de type F.SK.). 

Ce démodulateur tient 
dans une petite plaquet- 
te de dimensions rédui- 


tes et se loge dans le 
coupleur CL O7. 

Les possesseurs de 
CLO7 qui voudraient 
monter le démodulateur 
doivent : 

— monter un inverseur 
qui sélectionnera : DI- 
RECT - CASSETTE ; 

un contacteur 1 circuit 
12 positions qui sélec- 
tionne le numéro du 
TO7 qui émet les don- 
nées vers les autres. 

— remplacer les fils de 
liaisons à 2 conducteurs 
par des fils à 3 conduc- 
teurs car les broches 
n° 2, 4, 5 de la fiche DIN 
sont utilisées. 


La planche « montage du 
DMO7>» indique les 
branchements à effec- 
tuer. 


Le prix de revient en 
matériel de cette trans- 
formation est de l’ordre 
de 100 F. On peut 
ajouter une sérigraphie 
portant les numéros as- 
sociés aux TO 7 émet- 
teurs, pour le contac- 
teur, et inscriptions di- 
verses. 


Le réglage du DMO7 
s'effectue avec un géné- 
rateur, un fréquencemè- 
tre, un oscilloscope. Il 
est prudent de ne pas 
toucher au réglage du 
module si l’on n'est pas 
correctement équipé, 
celui-ci étant effectué à 
la fabrication. 


Le CLD O7 


Ce coupleur comprend 


l'ensemble décrit précé- 
demment avec son dé- 
modulateur intégré. 
Deux versions existent ; 
l'une économique avec 
les fils de connexions 
soudés à l'intérieur sur le 
circuit imprimé, l'autre 
avec un coffret plus 
grand portant 12 socles 
DIN. Ceci permet de 
connecter où de décon- 
necter facilement le cou- 
pleur, les cordons ayant 
alors deux fiches DIN 
identiques à leurs extré- 
mités. Voici la planche : 
interconnexions et le 
chapitre « mise en œu- 
vre du CLD O7 ». 


Le CLD O5 


Le mode de communica- 


tion avec le magnéto- 
phone à cassettes est 
totalement différent de 
celui du TO 7. 

Il y a donc incompatibili- 
té ; le TO7 émet deux 
fréquences et reçoit 
deux niveaux et ceci à 
900 bauds ; le MOS5 
émet et reçoit un signal à 
1 200 bauds en modula- 
tion de phase. 

Le principe de la liaison 
est donc différent : il ne 
nécessite pas de démo- 
dulateur. On ne peut pas 
lier directement un TO 7 
et un MOS. 

Le coupleur CLD O5 a 


les mêmes possibilités 
que le CLD O7 (commu- 
nication directe, lecture 
simultanée de casset- 
tes..). 


Le CLD 75 


Ce coupleur permet les 
liaisons entre TO7 ou 
TO 7 70, entre MO5 et 
entre MO5 et TO7 ou 
TO 7 70. 

En exécutant un petit 
programme en langage 
machine sur un TO 7, on 
peut créer et lui faire 
connaître un nouveau 
périphérique tel qu'un 
lecteur de cassettes au 
format MO5. Ainsi, un 
TO7 peut enregistrer 
sur un magnétophone de 
MOS5 (l'inverse est éga- 
lement possible), et 
créer une cassette au 
format MO 5. Cette pos- 
sibilité est mise à profit 
pour la communication 
directe entre TO7 et 
MO 5. 

Le coupleur a donc un 
interrupteur supplémen- 
taire qui permet de choi- 
sir le mode de liaison 
TO 7 ou MOSS. 

Il y a deux possibilités de 
liaisons directes. 

1) Le TO 7 pilote exécu- 
te sa séquence qui ins- 
talle le nouveau périphé- 
rique (ceci ne demande 
qu'un bref instant). 

On place l'inverseur sur 
« TO 7 ». 

On tape LOAD sur tous 
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couplage 






Interconnexions 





les TO 7 de la salle et on 
valide. 

On tape SAVE « CASS : 
XX » sur le pilote. 
Ensuite, même  opé- 
ration inverseur Sur 
« MO 5 », LOAD sur les 
MO 5 de la salle et SAVE 
« CMOS : XX» sur le 
pilote. 

Inconvénients : le char- 
gement s'effectue en 
deux temps. 

Avantages : les élèves 
n'ont rien à taper de 


particulier. 
2) Sur chaque TO 7 on 
charge et exécute le 


programme d'installation 
du nouveau périphéri- 
que. 

L'inverseur étant sur 
MOS5, on effectue le 
SAVE à ce format avec le 


pilote sur toutes les 
machines. 
Inconvénients : il faut 


charger et exécuter une 
petite séquence avec les 
TO 7, soit en venant de la 
cassette de chaque 
TO7, soit venant du 
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J. Lascours 


IMPRIMANTE 





pilote TO 7 à travers le 


coupleur en position 
TO7: 
Avantages un seul 


chargement du program- 
me au lieu de deux, ceci 
est avantageux si le 
programme est long. La 
vitesse de transmission 
est à 1 200 bauds au lieu 
de 900. 


Remarques 


Ce mode de liaison cou- 


vre une part importante 
des besoins, ce n'est 
cependant pas un vérita- 
ble réseau qui permet- 
trait à chacun de charger 
ou de ranger sur le 
disque commun, comme 
s'il était seul sans aucu- 
ne manipulation de con- 
tacteur ou autre. La 
vitesse d'échange est au 
mieux à 1 200 bauds, un 
véritable réseau permet 
d'aller plus vite. 

Un véritable réseau est 
donc plus performant, 
mais il nécessite l'achat 


Le socle avec les 12 prises DIN 


12 Î 
eo ® 


11 


CASSETTE ° 


O 10° 


DIRECT ° 
9 e 


LL 
8 7 6 


°5 
8 O SECTEUR 


Emetteur de données 


d'un serveur (minimum 
25 000 F) et de boîtiers 
d'interfaces à chaque 
TO 7 ; ainsi qu'une carte 
coupleur de plusieurs 
milliers de francs. Les 
budgets de beaucoup 
d'établissements scolai- 
res ne permettent pas 
cet achat. 

Des essais de « distan- 
ce » ont été effectués et 
la transmission s'est fai- 
te dans tous les cas sans 
erreur avec un câble de 
50 m de longueur. 
N'ayant pas à ma dispo- 


sition une longueur plus 
grande de câble, la limite 
d'utilisation n'a pas en- 
core été déterminée. 

Disponibilité des pro- 
duits : Construction et 
vente du matériel 

Comptoir du Languedoc 
26, rue du Languedoc 
31000 Toulouse Tél. (61) 
52.06.21 Vente du 
matériel Langage et 
Informatique 14, Boul. 
Lascrosses Toulouse 
Tél. (61) 23.25.08 M 


Jean Lascours 


CLD 07 
Mise en œuvre 


Réaliser les branchements d'après la figure « interconnexions ». Mettre sous tension (inter à l'arrière), le voyant s'allume. 
Mode : 

lecture cassette —- chargement simultané 

L'inverseur doit être sur la position : cassette. Mettre le magnétophone en lecture. Sur tous les micros à servir taper 
LOAD et valider. 

Lorsque tous les écrans ont le message « SEARCHING », taper LOAD sur le pilote et valider. 

Le moteur se met en route, le chargement simultané s'effectue. Si « IO ERROR », bien connu apparaît, reprendre tout au 
début. 

Enregistrement sur cassette 

Le pilote peut enregistrer directement sur le magnétophone. 

Exemple : SAVE « ESSAI » ou, si un lecteur de disques est branché SAVE « CASS : ESSAI ». 

Un TO 7 quelconque peut toujours être débranché de la ligne, sous tension et lire ou enregistrer sur son magnétophone. 
En utilisant la liaison directe avec le pilote (voir plus loin), un TO 7 quelconque peut enregistrer son programme sur le 
magnétophone commun. 

On peut connecter un magnétophone. à un TO 7 sous tension sans le perturber, si on a auparavant branché son 
alimentation. 

Chargement d’un programme sur disque 

Placer l'inverseur sur la position : DIRECT. Placer le commutateur sur le numéro du pilote (habituellement le 1). Sur le 
pilote charger normalement le programme désiré. 

Exemple : LOAD « ESSAI » 

Sur les TO 7 à servir taper LOAD et valider. Sur le pilote taper SAVE « CASS : ESSAI ». 

Sauvegarde sur ie disque 

Pour le pilote : inverseur sur « direct », contacteur sur 1, opération normale. Exemple : SAVE "ESSAI". 

Pour un TO 7 quelconque : inverseur sur « direct », contacteur sur son numéro. Exemple : numéro 8. 

Sur le pilote taper LOAD "CASS :” et valider. Sur le TO 7 émetteur (ici le n° 8) taper SAVE "ESSAI". Le pilote ayant le 
programme en mémoire le sauve sur le disque. 

Lister sur l'imprimante 

Pour le pilote : opération normale. Exemple : LIST "LPRT”. 

Pour un TO 7 quelconque : inverseur sur « direct », contacteur sur son numéro. Exemple : le numéro 3. 

Sur le pilote taper LOAD "CASS :” et valider. Sur le TO 7 émetteur (ici le n° 3), taper SAVE "ESSAI". 

Le pilote ayant le programme en mémoire peut le lister. 

Communication directe entre deux ou piusleur TO 7 

Inverseur sur “DIRECT” Contacteur sur le n° du TO 7 émetteur. Sur le ou les TO 7 désirant recevoir le programme taper 
LOAD et valider. 

Sur le TO 7 émetteur taper SAVE "ESSAI" ou SAVE "CASS :ESSAÏ” si celui-ci est réuni à un lecteur de disques sous 
tension. Entre des TO7 quelconques cette opération n'utilise pas le pilote qui n'est pas dérangé. 

Fusion de programmes 

On peut écrire sur chaque TO 7 une partie d'un programme long et vouloir tout rassembler sur le pilote. Le numéro 1 ales 
lignes de 1 à 100, le numéro 2 de 110 à 200... (par exemple). 

inverseur sur « direct », contacteur sur le numéro d'un TO 7 émetteur, on tape « MERGE » sur le pilote et on valide. 
Sur le TO 7 émetteur, on tape SAVE "XX”,A (pour le sauver en ASCII). On recommence l'opération pour tous les autres 
TO 7, le programme entier peut alors être sauvé sur le disque, listé, redistribué à chaque TO 7. 

Fichiers binaires 

Fichiers venant de la cassette : inverseur sur la positon « cassette », les TO 7 demandent le fichier avec fichier avec 
LOADM« XX », et valident, puis même chose sur le pilote. Fichiers venant du disque : Inverseur sur la position 
« DIRECT ». 

Le pilote effectue le LOADM "XX”, les TO 7 ont tapé LOADM et ont validé puis sur le pilote SAVEM "CASS :XX”, adresse 
début, adresse fin, adresse lancement. 

Fichiers données séquentieis sur cassette 

L'exécution d'un programme peut faire appel au chargement d'un fichier séquentiel. Il est bon de placer cet appel en 
début de programme. Ainsi, après le chargement simultané du programme, chaque élève tape RUN et sur le pilote, en 
dernier on tape également RUN. Le contenu du fichier est alors transmis simultanément. 

En règle générale, on fait en sorte que le pilote soit le dernier à solliciter le magnétophone en lecture pour que tout le 
monde puisse avoir les données. 

Si la bande s’est déroulée, le début du fichier ne sera jamais trouvé par les retardataires qui restent « plantés ». 
Fichiers données sur disque 

Lecture : Le programme du pilote devra recevoir deux instructions supplémentaires par rapport aux autres. En effet, il 
doit lire le fichier sur le disque et au fur et à mesure, l'écrire sur la Voie cassette pour le communiquer aux autres. 
Supposons que le fichier à transmettre soit constitué d’un tableau de 20 noms, il est appelé « ESSAI ». 

Le programme de lecture courant peut-être par exemple : 

5 DIM T$ (20) - 10 OPEN ’|”, 1, "ESSAI" — 20 FORI = 1 TO 20 - 30 INPUT #1, T$ (1) - 40 NEXT 1 — 
50 CLOSE -60 SUITE 

Sur le pilote il suffit d'ajouter les lignes — 14 OPEN "O”, #2, "CASS :ESSAI” —- 35 PRINT #2, T$ (1) 

On lance d'abord l'exécution sur les TO 7 à servir et ensuite sur le pilote. 

Ecriture : Il suffit de remplacer les “|” par "O” et les INPUT # par PRINT # et inversement, dans l'exemple précédent. 
L'exécution sur le pilote doit être lancéee avant celle du TO 7 émetteur. (Ne pas oublier de le sélectionner avec le 
contacteur). 

Dans tous les cas, un "LOAD” sur la voie cassette attend les données, alors qu'un "SAVE” les expédie sans attendre. 
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Branchement 
d’un magnéto-cassette 





Un spécialiste a travaillé sur ce problème d'électronique. 
Voici sa solution qu'il ne reste plus qu’à mettre en pratique. 
Faites donc chauffer le fer à souder. 


Principe 
d'enregistrement 
/ lecture du TO7 


Le TO7 travaille à la 
vitesse de 900 Bauds 
selon le code suivant : 
— un @ est codé par 5 
impulsions à 4500 Hz 

— un 1 est codé par 7 
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impulsions à 6300 Hz 
Ces 2 fréquences sont 
les signaux enregistrés 
par le magnétophone. 


En lecture le magnéto- 
phone n'est pas neutre, 
bien au contraire. C'est 
lui qui décode les si- 
gnaux. De plus au repos, 


il fournit un état haut (+ 
5v) permanent au TO7 
pour qu'il détecte sa 
présence. Nous avons 
donc les 3 cas suivants : 


— présence 
phone : 
+ Sv. 
— présence de 4500 Hz : 
signal à Qv. 


magnéto- 
signal stable à 


— présence de 6300 Hz : 
signal à + 5v. 


C'est donc le magnéto- 
phone qui décode les 
fréquences enregis- 
trées. C'est pour cette 
raison qu'un magnéto- 
phone audio normal 
n'est pas directement 
utilisable. 


Principe de 


l'interface utilisé 


Le but fixé est le 
suivant un montage 
simple et peu onéreux 
qui permet d'utiliser 
n'importe quel magnéto- 
phone audio pourvu qu'il 
soit en bon état de 
marche. 


En enregistrement, il ne 
se pose pas de problè- 
me particulier. La cellule 
R10-C8 a pour but d'ar- 
rondir les signaux issus 
du TO7 puis par P2 on 
ajuste leur niveau de 
façon à ne pas saturer la 
bande magnétique. A 
noter que pour être 
compatible avec les cas- 
settes du commerce, ce 
signal doit être enregis- 
tré sur la piste droite. La 
piste gauche est réser- 
vée aux commentaires 
(cassettes de langues 
Nathan par exemple). 


Le décodage des si- 
gnaux en lecture est 
confié à un circuit Spé- 
cialisé quoi que courant : 
le XR2211. Ce circuit 
intégré est un démodula- 
teur FSK rapide et c'est 
lui qui transforme les 
fréquences de 4500 Hz 
et 6300 Hz en ÿ et 1 
logiques. 


Le transistor Q1 remet 
les signaux en phase et 
le pont de résistances 
ROB-RO9 est tel que 
l'interface connectée au 
TO7, les signaux évolu- 
ront de O à + 5v. En effet 
à l'intérieur du TOZ, il y 
a une résistance de 1KQ 
qui tire ce signal à la 
masse. Donc si le ma- 
gnétophone n'est pas 
connecté ou pas alimen- 
té, le TO7 voit un O sur ce 
signal. Dans le cas con- 
traire,  magnétophone 
connecté et alimenté, il 
apparait du + Sv. 

Les éléments autour du 
XR2211 ont pour but de 
permettre son fonction- 


Extrait du mode d'emplol du FSK 


Design Insiructions: 


The circuit of Fig. 9 can be lailored for any FSK decoding 
application by the choice of five key cireuil components: 
Ro: Ry: Co: Cy and CF- For a given set of FSK mark and 
space frequencies, {| and f2. these parameters can be cal- 
culated as follows: 


a) Calculate PLL center frequency, fo: 


fo = 


+ 
2 


b) Choose value of timing resisior Ro, to be in the range 
of 10 K9 10 100 K92. This choice is arbitrary. The 
recommended value is Rÿ = 20 K9. The finai value 
of Rois normally fine-tuned with the series potentiom- 
eter, Rx- 


c) Calculate value of Co from design equation { 1) or from 
Fig. 6: 
Co = l/Rofo 

d) Calculate R; to give a Af equal to the mark-space 
devialion: 


R} we Ro Lo/i _ f)] 

Calculate CJ to sel loop damping. (See Design Equa- 
tion No. 4). 

Normally, $ © 1/2 is recommended. 

Then: Cj = Co/4 for $ = 1/2 

Calculate Data Filter Capacitance, CF: 

For Rp = 100 KA, Rg = 510 KS, the recommended 
value of Cpis: 

CF © 3/(Baud Rate) uF 


Note: All calculated component values except Ro cn be 
rounded-off 10 the nearesi standard value, and Ro can be 
varied 10 fine-tune center frequency, through a sertes 
potentiometer, Rx. (See Fig. 9). 


Design Example: 


75 Baud FSK demodulator with mark/space frequencies of 
1110/1170 Hz: 


Step 1: 
Step-2: 


Step 3: 
Step 4: 
Step S: 


Calculate fo: fo = (1110 + 1170) (1/2) = 1140 Hz 
Choose Rp = 20 KN (18 K9? fixed resistor in series 
with S KSE potentiometer) 

Calculate Co from Fig. 6: Co = 0.044 UF 

Calculate Rj: Rj = Rg(2240/60) = 380 K92 
Calculate Ci: Ci = Co/= 0011 UF 


Note: AU values except Ro can be rounded-off to nearest 
standard value. 


FSK BAND COMPONENT VALUES 


300 Baud 
{4 = 1070 Hz 
{2 = 1270 Hz 


300 Baud 
f, = 2025 Hz 
f2= 2225 Hz 


1200 Baud 
f, = 1200 Hz 
12 = 2200 Hz 


Co=0039uF 
C,=001uF 


CF = 0.005 uF 
Ro=I8KN 


Co=0.022uF 
Ci = 0.0047 UF 
RI=200KN 


Cp = 0.005 uF 
Ro=I8KN 


Co=0.027uF 
Ci=001uF 
R=30KN 


CF =0.0022uF 
Ro= 18Kk9 





nement à 4500 Hz et 
6300 Hz. 

RO et C2 déterminent la 
plage de recherche des 
fréquences. 

C4 et ROZ déterminent la 
fréquence pour laquelle 
le XR2211 basculera de O 
à + 5vet vice-versa. 
RO3 détermine le delta f 
C5 valeur recommandée 


Ca 


4 
C6 valeur recommandée 


en 
Baudrate 


Voir notice du XR2211 
ci-contre. 


Supplément 


Ce montage est complé- 
té par 2 accessoires non 
indispensables mais 
pouvant être utiles. 

1) Le retour son. 

Il est assuré par P3. Son 
but est de permettre 
l'écoute de la piste gau- 
che. 

2) La commande de 
pause. 


Le TO7 fournit du Ov 
pour démarrer le moteur 
et du + 5v pour l'arrêter. 
Selon que le magnéto- 
phone utilisé démarre 
avec une masse ou Stop- 
pe avec une masse il faut 
respectivement : 

— Strapper PLi-PL3 et 
PL1'-PL3' (tous les com- 
posants sont nécessai- 
res). 

— Strapper PL1-PL2 et 
PL1'-PL2' (Q3 et R11 
peuvent être omis). 


Connexion au TO7 


— relier le signal décodé 
à 4 de la fiche Din TO7 
— relier le retour son à 3 
de la fiche Din TO7 

— relier le signal codé à 5 
de la fiche Din TO7 

— relier le code pause à 
1 de la fiche Din TO7 

— relier la masse à 2 de 
la fiche Din TO7 
L'alimentation 12v peut 
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piste droite 


Retour Son 


euréqitrer 


pre dro:i ke 


Fogré lp hou : 


être prise sur la fiche 
jack alimentation modu- 
lateur secam à l'arrière 
du TO7 en sachant que 
le + est la partie centra- 
le et la masse la partie 
extérieure. 

Pour la connexion au 
magnétophone voir la 
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JL 


LU E—— gr k2 ‘ 
4 
PL on MB —<«< C7 pare 


PLy 


1N2222A 


notice du magnétopho- 
ne utilisé. 

I! faut seulement veiller à 
blinder les connexions 
signal la piste droite et 


retour la piste gauche. 


Réglage 


n'y a qu'un seul 


PL3  AoK 


R11 


2N1122A 


AALV 
c9 





réglage : P1. 

Si vous disposez d'un 
système vous permet- 
tant de fabriquer des 
signaux 4500/6300 Hz 
alternés à 900 bauds, il 
vous suffit de régler P1 
pour avoir un signal 
décodé alterné 1-0 sy- 


Gk' To} 


aliw A2V 


22 
Av : 


métrique. Sinon, c'est 
empiriquement, en lisant 
une bande enregistrée et 
en ajustant P1 par peti- 
tes touches successives 
jusqu'à ce que le TO7 
vous réponde OK après 
une commande LOAD.H 
RL. 
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RECOPIE D'ÉCRAN 
SUR IMPRIMANTE 


Ce programme Basic re- 
copie l'écran graphique 
du TO7 sur une impri- 
mante Star Delta 10, ou 
Epson RX-80 ou équiva- 
lent. Il est en Basic donc 
assez lent. Si vous avez 
un autre modèle d’impri- 
mante, vous pourrez 
vous servir de ce pro- 
gramme comme modèle, 
à condition de consulter 
la documentation de vo- 
tre imprimante. La ligne 
60 passe l'imprimante en 
mode graphique. Dans 
ce mode, chaque octet 
que reçoit l'imprimante 
correspond à huit points, 
noir ou blanc, de la 
même colonne. Le bit de 
poids fort est en haut. 
C'est pourquoi il est plus 
facile de faire tourner le 
dessin de 90 degrés 
dans le sens des aiguil- 
les d'une montre. Nous 


lirons donc l'écran de 
bas en haut et de gauche 
à droite. Chaque octet 
de l'écran correspond 
ainsi à un octet adressé 
à l'imprimante. N1 et N2 
indiquent à l'imprimante 
le nombre d'octets que 
l'on enverra par ligne 
{ligne 110). La mémoire 
de l'écran commence à 
l'adresse 16384. L'adres- 
se de lecture sera égale 
au numéro de ligne mul- 
tiplié par 40 (nombre de 
GPL par ligne), plus le 
numéro de la colonne 
{ligne 130) plus l'adresse 
de départ de la mémoire 
écran. La ligne 80, nous 
place dans la mémoire 
de forme. Les lignes 60 
et 190 réinitialisent l'im- 
primante. 

Sur MO5 en ligne 90 
remplacer DE — 16384 
par DE = O. 


O *—--COFIE D'ECRAN SUR STAR DELTA 10 


10 ESC$=CHRS (27) 
20 Y=24 


50 NL=YX*8:N1i=NL MOD 


40 LOCATE ©,24,0 
50 OFEN "O0", 


EFSON KX-80 
OÙ  EQUIVALENT 


ZS56: NE=NL 6256 


#1,"LPFRT: (254) " 
60 FRINT#H1:FRINTH1, 


ESC+"e" 


70 FRINT #1,ESCS"A"CHRS (8) 


80 FOFE SHECS, 1 
90 DE=16584 

100 FOR C=0 TO 39 
110 
130 D=LX40+C 
140 
150 
160 
170 
180 
1970 
200 


NEXT L 
FRINT #1 
NEXT C 


CLOSE 1 


FRINT #1,ESC$"E"CHRSE {N1) CHRS& (NE) ; 
20 FOR L=NL-1 TO © 


STEF —1 


N-FEEK (D+DE) :FOHE D+DE, 256+NOT (N) 
FRINT #1,CHRS# CN) ; 


FRINT #1,ESC$"&" 


RÉCUPÉRATION DE 
LA MATRICE POINTS 
DES CARACTÈRES 
DU TO”? 


Pour afficher n'importe 
quel caractère de son 
alphabet ascii, le TO 7 a 
besoin de connaître le 
dessin de chaque carac- 
tère. Celui-ci est consi- 
gné dans une table figée 
en ROM à partir de 
l'adresse 59469. Elle 
contient 128 caractères 
à partir du premier ca- 
ractère  affichable, en 
l'occurrence le ! de 
poids ascii 33. Les motifs 
sont codés en binaire 
par octet, un octet cor- 
respondant à une 8 pi- 
xels successifs baptisés 
GPL (groupe de points 
ligne). Un bit à un cor- 
respond à un point allu- 
mé, un bit zéro à un point 
éteint. Un caractère TO 7 
est donc défini dans une 
matrice 8 x 8. Ce qui 
revient à dire qu'il faut 8 
octets pour coder son 
dessin. 


Le programme ci-des- 
sous, récupère pour les 
128 premiers caractères 
de la table, les motifs 
GPL par GPL en les 


mettant dans un tableau 
provisoire P. Ensuite on 
définit dynamiquement 
un caractère utilisateur 
qui justement aura pour 
motif, celui récupéré en 
ROM (DEF GR$). Enfin, 
on procède à l'affichage 
du caractère en le faisant 
précéder par son rang. 
Variante : l'esprit de ce 
programme peut être 
repris pour afficher des 
titres dans des propor- 
tions différentes à celles 
disponibles avec ATTRB. 
Une manière simple con- 
siste à remplacer un 
point par un caractère. 
Ce qui revient à multi- 
plier les dimensions par 
8 Pour ce faire on 
décode par ligne tous les 
premiers GPL des carac- 
tères à afficher, là où il y 
a un bit à un on affiche le 
caractère lui-même et un 
espace sinon. Et on 
répète ceci pour les huit 
lignes. 

Sur MO 5, à la ligne 30, D 
= 64618 et la ligne 40 
devient FOR À = O 
TO 98. 


10 ?-———— CARACTERES ROM 
20 CLEAR, , 1:COLOR 7,0:CLS 


SO D=59469: IM$&=" #HHH" 


40 FOK A=0 TO 
30 FOR I1=0 TO 7 


127 


60 P(I)=PEEK (AX8+1+D) 


79 NEXT I 


80 DEFGRS (0)=F(7),P(6),F(5),P(4),P(Z),FC 


2),P(1),P (0) 


90 COLOR7: PRINT USING IM$; 4; :COLORS:PRIN 


TGRS (QG); 
100 NEXT A 
110 COLOR 7,0:PRINT 
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COMMENTOBTENIR 
LES 16 COULEURS DU TO7-70 


Il est possible de chan- 
ger les attributs d'affi- 
chage en ‘'printant des 
séquences composées 
avec ESC (CHRS$(27)). 
Par exemple PRINT 
CHR$(27)''A" est équi- 
valent à COLOR 1. Le 
TO7 dispose de huit 
couleurs, le TO7-70 de 
seize. Les instructions 
SCREEN et COLOR 
n'acceptent que des ar- 
guments inférieurs à 8. 
Vous pouvez tout de 
même accéder aux huit 
couleurs supplémentai- 
res avec les ordres 
suivants : 

Pour SCREEN la couleur 
de fond et de forme se 
changent par : 

PRINT CHR$(27)CHRS$ 
(32)CHRS (valeur) 
L'instruction COLOR et 
le tour de l'écran se 
changent par : 

PRINT CHR$(27)CHRS$ 
(valeur) 





La valeur et le caractère 
correspondant, s'il est 
accessible au clavier, sont 
indiqués dans le tableau 
Suivant. 
Un petit programme fait 
l'inventaire des couleurs en 
fonction des caractères 
affichés à l'écran. 


CODES COULEURS 


FORME 


CHRS$ 


NOIR 64 
ROUGE 65 
VERT (75 
JAUNE 67 
BLEU 68 
VIOLET 

BLEU CLAIR 


ROSE 

VERT CLAIR 
JAUNE POUSSIN 
BLEU CIEL 
ROSE PARME 
CYAN CLAIR 
DRANGE 


FOND 
CHR$  CHRS$ 
80 "PF" 96 
8 1 “ao” 
82 '"R°" 
83 “s" 
64 "T" 

“U" 

"y" 





F 


RER RSNIL 


CG 
es 
_ 
Ce 
E ) 
ER 
= 
= 
en 


(EERTEIENRL 


CLEAR, ,2:CLS:LOCATE 0,0, 0:SCREEN 1,0, 


DEFGR$ (0)=0,0,863,63,63,63,0,0 
DEFGR$ (1)2=0,0,252,252,252,252,0,0 
ESC$=CHRS (27): —----ESCAPE 
TEST TO7 -—-—- TO7 70 
M=1:NC=15:FOR 1=0 TO 7:1F PEEK(59469+ 
121#8+1)<>1 THEN 80 
70 NEXT:M=2:NC=7 
80 BOXF(0,0)-(319,180),-S:COLOR 1,4 
90 LOCATE 1,2:PRINTESC$; "M"; "ESC"; TAB(20 
> "FORME" 
100 W$="FOND":FOR L=1 TO LEN(W$) :LOCATE 
2,L#82+10 =: PRINT MID$ (W$,L, 1); 3:NEXT 
110 ATTRB O,0 
120 BOX (0,0)-(319,180),7 
130 LINE (0,28)-(319,28),7 
140 LINE (36,0)-(36, 180), 7 
150 LINE (36,28)-(48,44),7 
160 BOX(48,44)-(319, 180), 7 
170 FOR C=0 TO NC 
180 IF C<8 THEN CC=64+C ELSE CC=112+C-8 
190 CC$=CHR$ (CC) :LOCATE Cs228M+7, 4: COLOR 
7,42:PRINT CC$; 
200 FOR F=0 TD NC 
210 IF F<8 THEN CF=80+F ELSE CF=120+F-8 
220 CF$=CHRS (CF) :LOCATE 5S,F#M+6: COLOR 7, 
A= PRINT CF$; 
230 PRINT ESCS;:CF$;:ESCS; CCS: 
240 LOCATE CE22M+7,FIM+6: PRINT GRS$ (0); GR 
$S(1); 
250 NEXT F:NEXT C 
260 CONSOLE 0,24,,0:COLOR 1,0:LOCATE 10, 
24=:PRINT "Appuyez sur une touche ";: 
270 R$=INPUTS (1) =:CLS:LIST 








Tél. : (1) 627.43.59 


Stanley 

L'écran de Stanley 
présente un échafau- 
dage d'où partent six 
axes qui prennent fin 
au bas de l'écran. Le 
but du jeu est d'empi- 
ler des disques sur 
les axes. Pour cela, 
vous dirigez Stanley 
sur l'échafaudage, ac- 
tionnez le mécanisme 
qui prépare le disque, 
puis montez Sur ce- 
lui-ci afin qu'il glisse 
jusqu'en bas de l'axe. 
Il existe des disques 
rouges et des dis- 
ques violets. Il faut se 
méfier de ces der- 
niers qui écrasent les 
disques déjà empilés. 


Bien sûr, Stanley est 


entouré d'ennemis 


(Puck, Droid, Gluzz et 
Shmoll) qui essaye 
d'attenter à sa vie. En 
sautant d'axe en axe, 
il faudra les éviter. 
Heureusement pour 
vous ils se détestent 
entre eux et s'ils sont 
en contact, ils s'en- 
tretuent. De plus il 
existe une autre ma- 
nière de les tuer grâ- 
ce aux disques violets 
qui peuvent les écra- 
ser. 

Il est également pos- 
sible de régler la vi- 
tesse de chacune des 
petites bêtes qui vous 
attaquent. 

Stanley est un très 
bon jeu, d'une longue 
durée de vie. 140 F. 


Yeti 

A la vue de la règle du 
jeu, Yeti paraissait 
être une copie con- 
forme du (trop) célè- 
bre Donkey Kong. 
Mais si les différents 
tableaux du jeu ont un 
lien de parenté certain 
avec l'original, l'action 
diffère et se révèle 
aussi bien, que Don- 
key Kong. Vous l'a- 
viez peut-être deviné, 
il faut que vous déli- 
vriez votre fiancée 


La course 
aux lettres 


Ce logiciel est destiné 
aux enfants qui com- 
mencent à apprendre 
l'alphabet. S'il inclut 
une partie de réfle- 
xion, « La course aux 
lettres comprend une 
grande part d'action. 
A l'aide du clavier, 
vous dirigez Cyprien 
sur l'échafaudage où 
sont dispersées des 
lettres. Cyprien doit 


que le Yeti a enlevé. Il 
faut sauter les trous 
dans le sol, éviter les 
boules de neige que 
le Yeti vous jette des- 
sus et aussi se méfier 
des chèvres qui sil- 
lonnent les étages en 
sautillant. D'un très 
bon graphisme, d’une 
très bonne action, 
Yeti se révèle de plus 
en plus agréable au 
fur et à mesure que 
l'on y joue. C’est un 
bon jeu. 160 F. 


aller chercher la lettre 
qui vient en premier 
dans l'alphabet, et 
pour cela, il devra 
sauter les autres let- 
tres. Îl pourra remon- 
ter par l'ascenseur et 
passer à la seconde 
lettre. || est possible 
de choisir la vitesse 
du jeu, ou de classer 
dans l’ordre soit des 
syllabes de 2 lettres 
soit des mots de 
3 lettres. Pour les 
5-8 ans. 95 F TTC. 
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Murflip est issu du 
célèbre flipper et du 


Prise 

Prise se joue sur un 
damier de 8 x 8. A 
tour de rôle, l’ordina- 
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non moins connu 
mur de briques. En 
effet, si les diverses 
pièces du flipper (ci- 
bles, bumpers) sont 
présentes, un mini- 
mur de brique occu- 
pe le haut de l'écran. 
De plus, les «flip- 
pers» sont rempla- 
cés par une petite ra- 
quette que l'on dé- 
place afin de mainte- 
nir la balle sur l'aire 
de jeu et de viser les 
différentes cibles. 
Une idée originale et 
amusante. 


teur et vous placez 
un pion sur le damier. 
Le but de jeu est de 
supprimer le maxi- 
mum de pions adver- 
ses en les entourant: 
si se suivent un pion 
blanc, un ou plusieurs 
pions noirs, et que 
le joueur «Blanc» 
place 1 de ses pions 
à la suite, les pions 
noirs ainsi «encadrés» 
deviennent blancs. 


C'est donc, pour les 
connaisseurs, un jeu 
de Reversi. Les 5 ni- 
veaux de difficultés 
sont de niveau moyen. 








Vous êtes détective 
et, dans la grande vil- 
le qu'est Métropolis, 
vous devez retrouver 
un gros bonnet de la 
Mafia. Vous allez de 
maison en maison 


Tél. : (1) 233.44.35 


Scrontch 

Vous êtes un 
Scrontch au pays des 
Miams. Sur l'écran, 
apparaissent des 
œufs de Miams, de 
jeunes Miams de cou- 
leur verte et Vous. Sur 
la gauche une flèche 
indique votre poids 
(45 au départ). Vous 
pouvez alors manger 
les Miams verts et les 
œufs, mais votre 
poids augmente 
vous allez moins vite. 
Les Miams grandis- 


DODGE 


pour reconstituer le 
portrait-robot du ma- 
fioso. 

A l'aide de la manette 
de jeu, vous évitez la 
police et la Mafia qui 
sillonnent la ville. 
Dans chaque bâti- 
ment rouge vous 
sont proposés plu- 
sieurs parties de por- 
traits-robots. À vous 
de sélectionner cel- 
les qui correspon- 
dent au portrait-robot 
du mafioso que vous 
avez choisi de re- 
constituer au début 
du jeu. De deux cho- 
ses l'une, soit vous 
avez une bonne mé- 
moire visuelle, soit 
vous avez un bon 
coup de crayon. 


AN En AN 





sent : jaunes ils sont 
trop gros à avaler, 
rouges, ils vous ava- 
lent. Les œufs se font 
rares, VOUS perdez du 
poids, vous faiblissez 
donc, allez moins 
vite ! Quand il n'y a 
plus rien de comesti- 
ble, vous recommen- 
cez à un niveau plus 
difficile. Un très bon 
jeu auquel il est possi- 
ble de jouer à deux. 
Requiert les manettes 
de jeu. 





Airbus est une mémo 7 
Vifi-Nathan pour TO 7 et 
TO 7-70 contenant un 
simulateur de vol. Le ta- 
bleau de bord est né- 
cessairement limité mais 
suffisant pour une initia- 
tion. L'inertie d'un 
moyen courrier est as- 
sez bien restituée. Le 
clavier et les manettes 
de jeux servent au pilo- 
tage, l'écran reconstitue 
une partie du cockpit et 
l'on trouve 5 voyants 
pour faciliter les ma- 
nœuvres. 

La mise en œuvre du lo- 
giciel est aisée et l'on 
se retrouve instantané- 
ment dans l'une des 
trois phases prévues : 
entrainement au décol- 
lage, à l'atterrissage et 
au voyage. 


Initiation 

aux échecs 
(volume 1) 

Le premier volume 
de la série initiera 
les débutants aux 
échecs. Le program- 
me comporte 3 par- 
ties distinctes : 

— l'échiquier et les 
pièces ; 

— les règles fonda- 
mentales ; 

— les mats ; 


Les instruments sont 
assez lisibles bien 
qu'une curieuse option 
ait été prise, celle de 
graduer l’altimètre, le 
vario et le niveau de vol 
en mètres, les distances 
en kilomètres, alors que 
le badin est en nœuds. 
Par contre l'indicateur 
d'assiette relié à la com- 
mande de trim par ac- 
tion simultanée sur la 
gâchette et un des joys- 
tick est assez pratique. 
Ce qui l'est moins c'est 
la manette des gaz as- 
sociée à l'autre joystick, 
et il est conseillé de fi- 
xer les deux manettes 
sur un support pour 
pouvoir à la fois piloter 
et moduler la puissance 
des réacteurs. Heureu- 
sement on peut jouer 


— les phases tacti- 
ques. 

Dans la première le- 
çon. on vous présen- 
te les différentes piè- 
ces, leurs cases de 
départ sur l'échiquier, 
ainsi que la numérota- 
tion des cases sur 
l'échiquier. 

La seconde partie 
vous explique com- 
ment les pièces se 
déplacent, vous ap- 


sur trois automatisme, 
vitesse, cap et altitude 
pour réduire le nombre 
de paramètres à surveil- 
ler simultanément. 


Si pour un néophyte, le 
décollage est maîtrisé 
très rapidement, par 
contre l'atterrissage est 
beaucoup plus délicat, il 
faut effectuer très rapi- 
dement des manœuvres 
assez précises. Le choix 
d'un cap est ultra facile 
on actionne le manche 
jusqu'au cap désiré. 
Des repères de pente, 
de trajectoire et d'éner- 
gie facilitent l'approche. 
Les étapes sont repré- 
sentées sur la carte de 
navigation que l'on a 
toujours sous les yeux. 
Un voyage dure entre 20 
et 30 minutes réelles. 


Le simulateur Airbus est 
également prévu pour 
faire des compétitions. 
Chaque simulation est 
notée, et toute faute est 
pénalisée. Vous partez 
avec un capital de 
100 000 points et vous 
pouvez être taxé de 
9 300 points à la secon- 
de quand vous confon- 
dez Airbus et cyclora- 
meur. 495 F. 


prend les « roques » 
et la «prise en pas- 
sant ». 

La cassette se termi- 
ne par une applica- 
tion des leçons 
précédentes vous 
jouez seul sur l'échi- 
quier improvisé qu'est 
l'écran du TO7. Le 
tout est parsemé d'e- 
xemples, de démons- 
trations. d'exercices. 
175 F. 


LABYTRINTHE 
SURVIE 


Labyrinthe- 
survie 

Vous dirigez Omiski, 
un petit singe à tra- 
vers un labyrinthe en 
3 dimensions. Avant 
de commencer à 
jouer, le TO 7 vous 
laisse étudier le plan 
du dédale avec ses 
régimes de bananes 
dispersés aux quatre 
coins. En effet, tous 
les deux  mouve- 
ments, Omiski doit 
manger une banane. 
A l’aide de la manette 
de jeu, vous vous 
déplacez donc à tra- 
vers le labyrinthe en 
vue de parvenir à la 
sortie. Bien que l'affi- 
chage de la vue en 
8 dimensions soit un 
peu lent, ce jeu est 
très amusant avec en 
plus la possibilité de 
choisir les dimen- 
sions du dédale. 

195 F TTC. 
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NLo[uuLELA LUN Lelo[G ET TEL TS 
“answare 


diffusion 
Tél. : (1) 360.31.81 
tours suivants. 


Business + repose 
sur la simulation, le 


Biorythmes, 


BUSINESS personnel 


Business + 

Un PDG doit aujour- 
d'hui savoir se battre 
contre la concurren- 
ce, l'invasion nippone, 
les grèves, les bloca- 
ges de prix, il doit 
être prêt à négocier 
les salaires, embau- 
cher... 

Un jeu d'enfant pour 
Bernard Tapie où Ed- 
mond de Rothschild ! 
Un jeu tout court pour 
ceux qui découvriront 
la cassette Business 
+ que viennent d'édi- 
ter Answare Diffusion 
et Coktail-Vision. 
Programme Basic de 
20KO, Business + 
est un nouveau jeu de 
Stratégie d'entreprise 
disponible sur TO7- 
TO7-70 et MOS. Il se 
joue à plusieurs (2 à 6 
joueurs) ou bien seul 
contre l'ordinateur. 
C'est avant tout un 
jeu où la compétition 
domine : les joueurs, 
à la tête de leur 
entreprise, se dispu- 
tent le marché. Renta- 
bilité et part de mar- 
ché sont les critères 
de la réussite. Mais 
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la concurrence est 
rude, et tout faux pas 
peut conduire à la fail- 
lite ou au rachat par 
une entreprise plus 
puissante. Des évé- 
nements extérieurs 
viennent corser les 
choses et exigent des 
réactions rapides 
blocage des prix par 
le gouvernement, arri- 
vée de concurrents 
étrangers sur le mar- 
ché, récession éco- 
nomique, nationalisa- 
tion, grèves... 

Trois niveaux de diffi- 
cultés rendent ce jeu 
accessible à tous. Du 
niveau du jeu dépen- 
dent les décisions à 
prendre. 

Au début de la par- 
tie, chaque joueur 
dispose des mêmes 
moyens et ressour- 
ces que les autres. 
Puis, les joueurs pilo- 
tent véritablement 
leur entreprise, en 
prenant les décisions 
dont ils mesurent im- 
médiatement les ef- 
fets, ce qui leur per- 
met de modifier leur 
stratégie lors des 


micro-ordinateur ana- 
lyse, interprète les 
décisions prises et 
définit instantané- 
ment les résultats, 
comme si les entre- 
prises avaient connu 
une activité de plu- 
sieurs mois : le sus- 
pens est intense lors- 
qu'apparaît sur l’é- 
cran le résultat des 
ventes. 

Notre point de vue : 
Nous avons apprécié: 
Sous des dehors se- 
rieux, Business + 
est un jeu plein de 
suspens, et les bla- 
sés se  laisseront 
prendre à des par- 
ties-marathon  com- 
me au temps du Mo- 
nopoly. 

Des idées  origina- 
les comme l'écran 
des embauches des 
directeurs commer- 
ciaux, secrétaires. 
Business + permet 
aux non initiés d'ap- 
prendre en s'amu- 
sant. 

Trois niveaux de diffi- 
culté et des parties 
très modulables. 
Nous avons regretté : 
Un peu de lourdeur 
dans l'écran de déci- 
sions qui nécessite la 
première fois une 
réelle attention. 
L'utilisation de chiffres 
en milliers de francs 
(KF), ce qui n'est pas 
d'un usage courant 
dans la vie quotidien- 
ne. 300 F TIC. 


et compatibilité 


couple 

«La vie, jusqu'à la 
simple cellule est ré- 
gie par une pulsation 
rythmique ». C'est sur 
cette base que l'étu- 
de des biorythmes 
s'applique à l'être hu- 
main. La théorie des 
biorythmes est appa- 
rue au début du XXe 
siècle et s'appuie sur 
une logique mathé- 
matique rigoureuse. 
Les spécialistes dé- 
cèlent trois types de 
cycles qui régissent 
notre comportement. 
Ce progiciel va vous 
permettre de les vi- 
sualiser à l'écran et 
d'en tirer des inter- 
prétations pour VOUS- 
même et vos rela- 
tions avec autrui. 
150 F TTC. 


Biorythmes 





HERCHE 
LA 


Enigmatika 

Enigmatika, c'est un 
jeu diffusé par Answa- 
re, réalisé par Pierre 
Bellemare et qui fonc- 
tionne sur MO 5 et 
TO7-70. Le principe 


est simple : une his- 
toire racontée par 
Pierre Bellemare pa- 
raît à première vue 
absurde ou incompré- 
hensible. Il existe 
néanmoins une expli- 
cation logique à la 
situation décrite. L'or- 
dinateur connaît la 
solution et c'est à 
vous de la chercher 
en explorant les diffé- 
rentes pistes qu'il 
vous propose. Enig- 
matika peut se jouer 
seul où à plusieurs. La 
collection complète 
de ce jeu comporte 
60 énigmes prépa- 
rées par Pierre Belle- 
mare. Chaque boîtier 


contient une cartou- 
che programme et la 
première série de 
cinq énigmes. Vous 
pouvez vous procurer 
par la suite les autres 
cassettes d’'énigmes. 
Alors si vous voulez 
jouer à «Le jaloux 
dans son lit», ou 
« L'assassin se cou- 
che tard». à vos 
cassettes. 350 F. 


D 
ar 








: (76) 08.18.76 


World War 

La France est en 
guerre contre les 
troupes du  TO7. 
Vous, Général en 
Chef de l'Armée Fran- 
çaise devez mener 
vos hommes à la 
victoire. Sur un échi- 


quier de 9 x 5 sont 


Coloric 

L'ordinateur vous pré- 
sente un cube com- 
posé de 7 fois 10 
cases de couleurs va- 
riées ; sur la droite de 
l'écran la transposi- 
tion des couleurs 
vous est proposée. 
Vous devez à l'aide 
des flèches, parcourir 
l'ensemble des ca- 
ses; à chaque fois 
que vous passez Sur 
la case elle se trans- 
forme dans la couleur 
indiquée sur la droite. 
De plus la transposi- 
tion de couleur évolue 


disposées dix-huit 
unités de blindés ou 
d'infanterie. Les trou- 
pes des ennemis sont 
par contre invisibles 
sauf si un prisonnier 
parle et divulgue ses 
secrets. Après avoir 
envoyé un éclaireur 
Sur une case, vous 
déplacez 1 ou plu- 
sieurs unités. Si le 
secteur OÙ VOUS avez 
envoyé votre unité est 
déjà occupé par l'en- 
nemi, il y aura combat. 
Le vainqueur est déci- 
dé selon le nombre, le 
type des unités, leurs 
nombres, leur moral 
(bon si ils ont déjà 
vaincu), le nombre de 
coups joués, et le 
niveau. 95 F TTC. 


à chaque seconde et 
le temps est limité. 
Neuf niveaux de diffi- 
cultés sont proposés, 
à chaque réussite 
vous augmentez de 
niveau. 

Pour réussir, il faut 
dans le temps imparti 
repeindre de manière 
homogène la totalité 
du cube dans la cou- 
leur demandée, sans 
qu'une case ne de- 
vienne noire. 

Entre chaque niveau 
ou essai un entracte 
avec bonus vous est 
proposé. 105 F. 
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NOUVENORBOCTEGIEBE 


| Min MAMA AT uns En PROit A 


Tél. : (61) 23.25.08 





Story-board 
Editeur : Langage et 
Informatique — 14, bd 
Lascrosses — 31000 
Toulouse. 

Auteur : Guy Leblond. 
Type : Création gra- 
phique et dessins ani- 
més. 

Configuration : 

MOS5 , TO7, TO7/70 
(crayon optique pour 
MOS5). 

Support : Cassette ou 
disquette. 

Descriptif : Création 
de dessins automati- 
sés et d'animation 
permettant : 

— la création de mo- 
tifs, signes, décors, 
dessins, tableaux, di- 
rectement à l'échelle 
8/1 grâce au crayon 
optique et par copie, 
transfert, symétrie, 
retournement,  rota- 
tion ; 

- la création de scé- 
narios enchaînant les 
dessins dans l'ordre 
désiré ; 

- le montage des 
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images créées en 
fonction du scénario 
(cadrage, coloriage, 
déplacement, durée 
de chaque image) ; 

— la projection de l'a- 
nimation ainsi conçue 
sur l'écran ; 

— la mise au point de 
tous les paramètres 
constituant le scéna- 
rio et les images ; 

— la sauvegarde des 
dessins et de l’anima- 
tion sur cassette ou 
disquette ; 

— la relecture par Sto- 
ry-Board ou par d'au- 
tres programmes ; 

— l'utilisation des œu- 
vres par le créateur à 
l'intérieur de ses pro- 
grammes. 

Utilisation des fichiers 
créés dans d'autres 
programmes. 

Les fichiers enregis- 
trés comportent 2 
parties : 

— les images (fichiers 
binaires comprenant 
les DEFGRS) ; 

— les paramètres de 


chaque image (fichier 
Data). 

Le programme DEMO 
présenté de façon 
claire effectue la re- 
lecture de ces fichiers 
et leur utilisation im- 
médiate (une fois ce 
programme débarras- 
sé des Rem et des 
espaces, il tient en 
moins d’un demi- 
K-octet). Vous pou- 
vez l'utiliser directe- 
ment ou comme 
sous-programme. 
Vous pouvez égale- 
ment dans vos pro- 
grammes, utiliser tou- 
tes les parties du 
dessin en appelant de 
façon  « classique » 
chaque DEFGR$. 
Vous pouvez bien en- 
tendu appeler toutes 
les séquences que 
vous avez créées et 
même appeler les 
plans séparément et 
les modifier par pro- 
gramme. Sachez pour 
cela que chaque plan 
a pour nom de varia- 
ble U (K, J) : 

— U est l'abréviation 
de U $ (voir le DEFS- 
TRU du départ) ; 

— K est le n° de la 
scène (1 à 10) ; 

— Jestle n° du plan (1 
à 10). 

Public : tout public 
puisqu'il s'agit à la 
fois d'un outil de créa- 
tion et d'un outil de 
programmation. 
Cassette : 290 F. 
Disquette : 340 F. 





Armada 


Éditeur : langage et 
informatique, 14, bd 
Lascrosses 31000 
Toulouse. 

Auteur : Jacques Sa- 
lon. 

Type : jeu d'arcades 
genre «Space Inva- 
ders ». 

configuration : TO7 + 
lecteur de cassettes 
(ou disquettes) 
TO7/70 + 1° (1°) 
MO-5 + 1° (1°) 
Manettes de jeu con- 
seillées sur 3 appa- 
reils. 

Support : Cassette ou 
disquette. 

Jeu d'arcades écrit en 
assembleur. Très ra- 
pide et très amusant. 
Se joue seul contre 
l'ordinateur. De 7 à 
77 ans. Réflexe 
80 0. 

Stratégie : 20 0/0. 
Parution : octobre 84. 
245 F. 





Logiformes 
Éditeur : langage et 
informatique, 14, bd 
Lascrosses 31000 
Toulouse. 

Auteur : Pierre Sicart 
Création : Squirelle. 
Type : jeu de mémoire 
et de logique. 
Configuration : TO7, 
TO7/70, MO-5 (cla- 
vier OU crayon opti- 
que). 

Support : cassette ou 
disquette. 

Descriptif : logiformes 
se pratique seul face 
à l'ordinateur qui fait 
une sélection secrète 
d'animaux qu'il s'agit 
de retrouver. Les 
combinaisons sont 
multiples. De 3 à 7 
animaux à retrouver. 
Plusieurs niveaux de 
jeu sont prévus de 
façon à permettre un 
bon apprentissage de 
la part des enfants. 
Excellent jeu de logi- 
que, Logiformes s'a- 
dresse au milieu sco- 
laire, aux profession- 
nels de la rééduca- 
tion, aux parents qui 
regrettent l'absence 
de logiciels pour les 
tous petits. 

Public enfants à 
partir de 4 ans. 
Parution : Novembre 
84. 

Cassettes : 160 F. 
Disquettes : 210 F. 








INFOGRAMES 


F.B.I.© 
Machines  : 
MO 5, TO 7/70. 
Contenu : 
Fantastique jeu d'ac- 
tion où s'affrontent 
les gangsters et les 
incorruptibles au 
temps de la prohibi- 
tion. 

Un immense tableau 
graphique sur plu- 
sieurs écrans remplis 
de dédales où les 
balles fusent, les ton- 
neaux d'alcool s’en- 
flamment et les COPS 
mangent leur cas- 
quette. 

Un radar permet de se 
diriger dans cette ville 
peu sympathique 
mais SUffira-t-il à vous 
sortir de toutes les 
situations ? 

Prix public : 170 F. 
Disponible en version 
cassette et disquette. 


TO7, 





SPIX® 

Machines  : TO7, 
MO5, TO7/70 (ver- 
sion de base). 
Contenu : 

Jeu de stratégie qui 
consiste à conquérir 
un territoire en créant 
des rectangles avec 
pour danger un SPIX 
qui détruit Votre pro- 
gression. 

Jeu original qui mêle 
la réflexion à l'action. 
Jeu essentiellement 
graphique. 

Prix public T.T.C. : 
120 F. 

Disponible : cassette. 





VIN SUR VIN® 


Machines TO7, 
MO5, TO7/70, AP- 
PLE Il, ORIC/ATMOS. 
Contenu : 

Logiciel conçu pour 
tester Vos connais- 
sances sur les vins de 
France. 

Le programme est pa- 
tronné par le Prési- 
dent de l’Union Inter- 
nationale des Œnolo- 
gues, Monsieur PUI- 
SAIS. 


Le programme com- 
prend plusieurs cen- 
taines de questions 
pour découvrir les 





Tél. : (7) 894.39.14 









J. O. 92 (PARIS)® 
Machines : TO7, 
MO 5, TO 7/70. 
Contenu : 
Retrouver l'ambiance 
Vibrante des stades 
sur votre TO 7. Parti- 
cipez en personne à 
diverses épreuves 
course à pieds, relais, 
lancement de  dis- 
ques, saut en hauteur, 
et bien d'autres en- 
core pour connaître 
vos aptitudes à ces 
sports. 

Retrouver l'émoi des 
grands moments en 
compagnie des 
grands joueurs cham- 
pions. 

Disponible : version 
cassette et disquette. 
Prix public : 170 F. 




















vins de notre pays, 
avec une bonne ani- 
mation graphique. 

A l'occasion de la 
sortie de ce logiciel, 
un concours impor- 
tant relatif au vin est 
organisé. 

Le premier prix étant, 
cinq places à une des 
meilleures tables de 
France, chez M. Paul 
BOCUSE. Un repas et 
une dégustation de 
vin auront lieu avec la 
participation de Mon- 
sieur le Président 
PUISAIS. 

Prix public : 200 F 
Disponible : cassette. 
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LOGIMUS 


Tél. : (1) 228.21.40 





Tél. : (1) 732.92.54 
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Polymus 

Ce programme per- 
met de piloter des 
synthétiseurs à l'aide 
de l'interface Logi- 
mus-Midi, ou à défaut 
de synthétiseur, de 
l'interface  Logimus 
ST 12 qui produira le 
son. Polymus possè- 
de deux fonctions : 

— Poly-séquenceur 
le  poly-séquenceur 
fonctionne comme un 
magnétophone multi- 
pistes. On enregistre 
les sons piste par 
piste (en mono ou en 





Les jeux de 
Maître Jacques. 


Maître Jacques est un 
homme très intelli- 
gent ! Il a créé quatre 
épreuves réunissant 
son savoir et la fréné- 
sie du jeu. Ces épreu- 
ves sont : la somme 
diabolique, les mots 
mêlés, les gémeaux, 
le carré maudit. Pour 
la somme diabolique, 
vous devez retrouver 
la somme indiquée à 
droite de l'écran en 


polyphonie de 1 à 
16 pistes), en temps 
réel à partir d'un 
clavier de synthèse, 
ou pas à pas. Toutes 
les fonctions classi- 
ques d'un magnéto- 
phone sont disponi- 
bles (rembobinage, 
effacement, avance 
rapide) plus bien 
d'autres : 

— recopie de séquen- 
ces d'une piste à 
l'autre, ou d'un mo- 
ment à un autre, sur la 
même piste, avec ou 
sans transposition. 


échangeant les chif- 
fres affichés. Vous ne 
pouvez échanger les 
signes. Avec les mots 
mêlés, vous devez 
retrouver deux mots 
de 8 lettres que Maï- 
tre Jacques a mé- 
langé. 

Chaque fois qu'une 
lettre est bien placée, 
elle s'affiche dans le 
cadre du dessous. 
Dans les Gémeaux, 
des erreurs se sont 
glissées dans le des- 
sin à gauche de 


— correction note à 
note, insertion d'une 
note... 

— Visualisation : les 
séquences  enregis- 
trées sont visualisées 
à l'écran sous deux 
formes suivant la ver- 
sion (rouleau de piano 
mécanique) : « pia- 
no-roll» ou portées 
traditionnelles. 

C'est à partir de la 
représentation « pia- 
no-roll », et à l'aide du 
crayon optique que 
l'on pourra corriger 
facilement et avec 
une extrême préci- 
sion (1/100° de se- 
conde) les sons mis 
en mémoire. Autre 
avantage de cette 
représentation : inuti- 
le de savoir le solfège 
pour utiliser le pro- 
gramme !  Polymus 
permettra aussi d'im- 
primer les résultats 
sur l'imprimante de 
l'ordinateur et de sto- 
cker les morceaux 
enregistrés. 





l'écran. Il suffit d'é- 
changer les caractè- 
res afin d'obtenir la 
réplique exacte du 
dessin de droite. Le 
Carré maudit est un 
carré de 3.3 et 4.4, 
selon le niveau de 
difficulté. Il apparaît à 
l'écran. Chacune des 
cases contient un 
chiffre. Vous devez 
retrouver les sommes 
des lignes et des 
colonnes  simultané- 
ment. Ce jeu se joue 
sur MOS. 95 F TTC. 





AVEC LES LOGICIELS 
_HATIER 
ROGRESSER EST UN FU 
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Maintenant, avec les 
logiciels éducatifs 
Hatier, on peut 
apprendre l'orthographe, 
ETC UE CARE US 
l'anglais. en s'amusant 
et progresser encore 
NICE 
Présentés en cassettes ou 
. disquettes, les logiciels * 
éducatifs Hatier sont 
opérationnels sur Apple, 
Atari, Oric, Texas 
Instrument, Thomson. * 
* marques déposées 
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Jouez les privés'en privé. 


Toutes les pistes sont brouillées. Pas d'in- 
dices, ni d'indics. Bref, vous vous êtes mouillé 
dans une histoire vraiment tordue: vous êtes 
en plein Enigmatika, un jeu informatique drôle 
et intelligent qui va vous faire vivre des mo- 
ments palpitants. 

Le principe est simple. Pierre Bellemare 
vous pose une série d'énigmes. Deshistoires 
absurdes et incroyables à première vue, mais 
qui ont toujours une explication logique. À 
vous de la trouver en explorant les pistes - 
bonnes ou mauvaises - que vous propose l'or- 


Enigmatika: un jeu proposé par Pierre Bellemare. 


dinateur. Avec Enigmatika, vous allez devoir 
vous montrer subtil, perspicace et faire appel 
à tout votre flair de détective. Attention aux 
faux pas, ils vous seront comptés. 

Menez l'enquête seul ou à plusieurs, et 
surtout, comme un vrai “privé”, n’abandon- 
nez jamais. 

Enigmatika est disponible pour Thomson 
T07, T07/70 et MO5 dans tous les magasins de 
micro-informatique. 

Answare Diffusion: 36, avenue Gallieni 
93175 Bagnolet. 
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